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Hier ist der Schatz, von dem Ihr 
bisher nur zu träumen wagtet: 


Vorsicht vor Grauimporten! 
Bitte prüfen Sie schon beim Kauf, ob die 


ses Programm wirklich eine deutsche An 
leitung enthält. Spätere Reklamationen 
können leider nicht berücksichtigt werden 
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Von Starkiller und anderen 
seltsamen Gestalten... 


ff, es ist geschafft. Nach 
anstrengender Arbeit 
und so mancher Über- 
stunde ist die zweite Ausgabe 
von Power Play fertig gewor- 
den. Auch diesmal haltet Ihr 
ein Heft in den Händen, dasbis 
zum Rand mit aktuellen Tests, 
Stories und vielen Informatio- 
nen zum Thema Video- und 
Computerspiele gefüllt ist. 
Im Mittelpunkt dieser Seite 
steht heute Starkillerr der 
Comic-Held, der sein Unwe- 


Starkiller-Zeichner 
Rolf Boyke äugt 
vorsichtig zu 

seinem Comic-Helden 


sen exklusiv in Power Play 
treibt. Treue Leser kennen ihn, 
denn Starkiller schwirrt schon 
seit längerem durch Happy- 
Computer und die Sonderhef- 
te. Bis vor drei Monaten war 
Starkiller nur ein Name, der in 
vielen unserer kleinen Witze 
und Satiren auftauchte. Doch 
als wir die erste Power Play ge- 
plant haben, war eines von vor- 
neherein klar: Starkiller muß 
endlich ein Gesicht bekom- 
men. 

Wir engagierten niemand 
geringeren als Rolf Boyke, Lay- 
outer bei unserer Schwester- 
zeitschrift »68000er« und 
Comic-Zeichner aus Passion. 
Mehrere Taschenbücher von 
Rolf sind beim Semmel- und 
beim Goldmann-Verlag er- 
schienen. Er ist auch ein be- 
geisterter Computer-Spieler, 
also ideal für die schwere Auf- 
gabe geeignet. 


Um ehrlich zu sein: Selbst 
wir wissen noch nicht, wie die 
nächste Folge von Starkiller 
aussehen wird. Jedes Aben- 
teuer wird erst kurz vor Redak- 
tionsschluß ausgedacht und 
gezeichnet. Wenn Ihr also eine 
tolle Idee habt, was bei Starkil- 
ler noch so alles passieren 
könnte, dann schreibt uns 
doch eine Postkarte. Wir wer- 
den Eure Anregungen zusam- 
men mit Rolf diskutieren und 
vielleicht verwirklichen. 


Nun zu einem anderen The- 
ma: Das Power Play-Team 
braucht Verstärkung; wir su- 
chen noch eine(n) Redak- 
teur(in). In solchen Fällen gibt 
man normalerweise eine Stel- 
lenanzeige auf. Da wir uns 
aber nicht mit einer müden 
Kleinanzeige begnügen woll- 
ten, haben wir keine Kosten 
und Mühen gescheut, eine be- 
sonders unterhaltsame Anzei- 
ge zu produzieren. Das Ergeb- 
nis ist auf Seite 111 zu sehen. 
Unser aktuelles Bild aus der 
Reihe »Redakteure bei der Ar- 
beit« zeigt Heinrich als Ein- 
wickler vom Dienst während 
der Vorbereitungen zur Anzei- 
ge in unserem Fotostudio. 

Trubel gab es um das Rollen- 
spiel »Ultima V«. Eigentlich war 
für diese Ausgabe ein ausführ- 
licher Test dieses Produkts ge- 
plant. Anatol telefonierte oft 
und lang mit Programmierer 
Richard »Lord British« Garriot, 
um den aktuellen Stand der 
Dinge zu erfahren und es stell- 
te sich heraus, daß das Pro- 
gramm nicht rechtzeitig für ei- 
nen Test fertig werden würde. 


Da wir euch keinen »getürkten« 
Testbericht vorsetzen wollen, 
haben wir in letzter Sekunde 
auf den Test verzichtet. Zum 
Trost gibt es ein umfangreiches 
Interview mit Lord British sowie 
eine Preview, in der Handlung 
und Spielprinzip ausführlich 
vorgestellt werden. 


Wir basteln uns 
eine Mumie, 


Jetzt bleibt mir eigentlich nur 
noch, Euch im Namen des ge- 
samten Teams ein frohes und 
erfolgreiches 1988 zu wün- 
schen. Power Play macht erst- 
mal Pause, die nächste Ausga- 
be kommt nicht in vier, sondern 
in acht Wochen an den Kiosk 
(auch wir müssen mal ver- 


Teil 1: Redakteure scheuen bei Fotos weder Blut, Schweiß noch 
Tränen (und erst recht keine Kalauer) 


Für Videospiel-Besitzer ha- 
ben wir ein paar besonders 
heiße Neuigkeiten. Über die 
„Japan-Connection« hat Mar- 
tin neue Spiele ausfindig ge- 
macht, die in Deutschland erst 
in ein paar Monaten auf den 
Markt kommen werden. 
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schnaufen). Das Neueste vom 
Spiele-Markt könnt Ihr dann 
Ende Februar lesen. 

Euer 

Boris Schneider 
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Fahr’ oder stirb (»Skate or die«) 
lautet der aufmunternde Titel 
des neuen Skateboard-Fünf- 
kampfs von Electronic Arts. An 
diesem Sportspiel arbeiteten 
Programmierer vom »Summer 
Games«-Team mit, was man der 
Grafik auch ansieht. 


Spielhallen-Action, demnächst viel- 
leicht schon für euren Computer: 
»Time Soldiers« (links im Bild) bietet 
solide Action-Kost mit einer raffinier- 
ten Steuerung. Neue Maßstäbe bei 
Grafik und Schnelligkeit setzt Segas 
neuer Spielhallen-Hit »Afterburner«, 
der vor allem dank seiner Hydraulik 
für Spielgenuß (und Schwindelgefühl) 
sorgt. Von Ataris Klassiker »720 Grad« 
liegen die Computer-Umsetzungen be- 
reits vor. 


UNMELNZS 


Dieses Videospiel-Modul macht 
zur Zeit halb Amerika und Japan 
verrückt. Im Frühjahr erscheint 
Nintendos »Legend of Zelda« 
auch in Deutschland. 
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Die faszinierende Weit 
der Rollenspiele steht im 
Mittelpunkt dieser Ausga- 
be. »Ultima V«-Schöpfer 
Lord British verriet uns in 
einem Exklusiv-Interview 
einiges über seine Arbeit. 
Einen fix und fertigen Test 
können wir euch von 
»Dungeon Master« bieten. 
Das neue Super-Pro- 
gramm bietet ein neuarti- 
ges Spielprinzip mit toller 
Benutzerführung neben 
exquisiter Grafik. Wenn 
sich hier ein paar Monster 
in den Gängen herumtrei- 
ben, fängt man gepflegt 


zu zittern an... 
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Die 
n Power Play gibt es ein ein- 
heitliches Bewertungssy- 
stem, das wir bei Tests von 
Computer-, Video- und Auto- 
matenspielen verwenden. Alle 
Programme werden von uns iin 
drei Kriterien beurteilt: Grafik, 
Sound und der Gesamtwer- 
tung. 

Unsere Skalareicht vonObis 
10. O ist dieschlechteste und 10 
die beste Wertung. Um feinere 
Abstufungen zu erreichen, be- 
werten wir in O,5er-Schritten 
(zum Beispiel 85). 

Bei allen Wertungen berück- 
sichtigen wir die Hardware- 
Fähigkeiten. Bei Amiga-Pro- 
grammen kann man zum Bei- 
spiel bessere Grafik erwarten 
als beim Atari VCS-Videospiel. 
Die Wertungen sind also relativ 
zu den Fähigkeiten der Hard- 
ware. Der Zahn der Zeit spielt 
ebenfalls eine Rolle, daim Lauf 
der Jahre die einzelnen Com- 
puter immer besser ausge- 
nutzt werden. Das ist wichtig, 
wenn man später einmal neue 
Wertungen mit älteren ver- 
gleicht. 

Bei der Grafik-Wertung wer- 
den Aspekte wie Farbwahl, 
Sprites, Animation, Scrolling 
und Geschwindigkeit berück- 
sichtigt. Beim Sound spielen 
sowohl die Musik (technische 
Ausführung, Komposition) als 
auch die Effekte eine Rolle. Bei 
der Musik beachten wir außer- 
dem, ob sie mit dem Spiel im 
Speicher steht oder ob eine tol- 
le Titelmelodie gespielt wird, 
aber das Spiel erst nachgela- 
den wird. Letztere Methode ist 
einfacher, weil der Musiker fast 
den gesamten Arbeitsspeicher 
für seine Spielerien zur Verfü- 
gung hat. 

Am wichtigsten ist jedoch 
unsere abschließende Ge- 


Anatol Locker 
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Martin Gaksch 


In Power Play wimmelt es nur so von Spiele-Tests. 
Die Geheimnisse unseres Bewertungssystems, der 
Skala von 1 bis 10 und der drolligen Redakteursge- 
sichter lüften wir auf dieser Seite. 


samtwertung. Sie sagt schlicht 
und einfach aus, wieviel Spaß 
ein Spiel macht und wie hoch 
die Motivation ist. Grafik und 
Sound fließen ebenfalls in die 
Gesamtwertung ein, doch der 
Spielspaß ist für sie letztend- 
lich entscheidend. 

Die Wertungen werden mit 
einem Balken verdeutlicht, in 
dem je mehr Kästchen ausge- 
füllt sind, desto besser die Wer- 
tung ist. Bei den Computer- 


Boris Schneider bs 


egor Neumann gn 
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spiel-Tests dienen Disketten 
als Füllbildchen, bei Video- 
spielen sind es Joysticks und 
bei Automatenspielen Mün- 
zen. Diese Symbole haben kei- 
ne tiefere Bedeutung und die- 
nen ausschließlich der opti- 
schen Unterscheidung. 

Alle Tests werden von unse- 
rem festen Spiele-Team ge- 
schrieben. Die Wertungen ent- 
stehen schön demokratisch in 
einer Konferenz, an der alle 
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Redakteure teilnehmen. Im 
Lauf der Zeit werdet Ihr sicher 
herausfinden, welcher Spiele- 
Tester am ehesten Euren Ge- 
schmack hat. 

Bei dieser Ausgabe hat sich 
Gregor »gn« Neumann für ein 
paar Tests zu unserem Team 
gesellt. Lesern der Happy- 
Spiele-Sonderhefte dürfte er 
noch in Erinnerung sein. Sein 
Schwerpunkt liegt beim Simu- 
lations-Genre. 

Besonders gute oder nam- 
hafte Spiele testen wir ausführ- 
licher. Auf mindestens einer 
Seite geben hier mehrere Te- 
ster ihre unabhängigen Mei- 
nungen zu einem Programm 
ab. Die Qualität der Spiele ist 


von Version zu Version oft sehr 
unterschiedlich. Wir geben im- 
mer in einem Kasten an, auf 
welchem Computer wir ein 
Programm testen. Alle ande- 
ren Computer, für die in näch- 
ster Zeit Umsetzungen er- 
scheinen sollen, stehen in 
Klammern. Es kann auch vor- 
kommen, daß wir ein Spiel für 
mehrere Systeme gleichzeitig 
bekommen. In diesem Fall er- 
hält jede Version ihren eigenen 
Bewertungskasten. Beson- 
ders interessante Umsetzun- 
gen werden im Rahmen der 
Computerspiele-Rubrik noch 
einmal extra getestet. Hier wer- 
den für die neue Version eige- 
ne Wertungen vergeben. (hl) 


ZU 


Nintendo-News aus Japan 


In Japan gibt es für das Nintendo-Videospiel zahl- 
reiche Module, die noch nicht in Europa erhältlich 
sind. Wir haben uns einige Spiele vorab angese- 
hen, auf die sich deutsche Nintendo-Fans schon 


jetzt freuen dürfen. 


muß doch einen Grund 

n, wenn namhafte 

en der Spielautoma- 

che wie Konami, Taito, 
om, SNK, Data East, Ban- 
nd Tecmo Schlange ste- 
hen, um für ein Videospiel Pro- 
mme zu entwickeln. Sogar 
erte Softwarehäuser wie 
zum Beispiel Broderbund oder 
ch Epyx, die bis jetzt nur 
mcomputern Beachtung 
ten, widmen sich nun 
alls einem Videospiel. 
Nintendo Entertainment 
m (NES) wurde seit sei- 
führung im Jahre 1984 
an über elf Millionen Mal 
ft. Das bedeutet, daß 
n jedem vierten Haushalt 
ein Videospiel steht. Fast ge- 
nauso erfolgreich ist das NES 
wischen in Amerika. So 
ı allein im ersten Jahr 
einer Einführung über ei- 
Million Grundgeräte an den 
nn beziehungsweise an die 
u gebracht. Seit Mitte des 
wird das Nintendo nun 
Deutschland ausgelie- 
der sind momentan nur 
sren Original-Nintendo- 
piele lieferbar. Da diese 


Unterschied zwischen dem 
Automaten-Vorbild und der 


Umsetzung für das Nintendo- 
Videospiel feststellen können 
Nemesis ist schlicht und ein- 
fach ein überaus faszinieren- 


Ein dreifaches Hoch auf den Schutzschirm (»Nemesis« für Nintendo) 


neueren Spielen besorgt. Nun 
konnten wir uns mit eigenen 
Augen und Ohren davon über- 
zeugen, warum ausländische 
Fachzeitschriften ins Schwär- 
men geraten, wenn sie aktuelle 
Spiele für das NES testen. 
Fangen wir mit den Glanz- 
stücken an. Interessanterwei- 
se stammen zwei der Besten 
von Konami. Da wäre zum ei- 


Dem Flammenwerfer sollte man nicht zu nahe kommen (»The Goonies« 
für Nintendo) 


schon ein paar Jahre auf dem 
Buckel haben, zeigen sie nicht 
die wahre Leistungsfähigkeit 
des Systems auf, 

Aus diesem Grund haben 
wir uns eine japanische 
Nintendo-Konsole mit einigen 


ZU 


nen »Nemesis«, das in Japan 
unter dem Namen »Gradius« 
verkauft wird. Falls jemand 
schon in der Spielhalle 
Freundschaft mit diesem un- 
glaublich fesselnden Spiel ge- 
schlossen hat, wird er keinen 


des Actionprogramm. Gegen- 
über dieser gelungenen Um- 
setzung verblassen alle übri- 
gen Versionen für die gängi- 
gen Heimcomputer, diejaauch 
schon ziemlich gut waren. 
Massen von farbenfrohen Spri- 
tes tummeln sich auf dem Bild- 
schirm. Sie sind zudem vor- 
trefflich animiert undbewegen 
sich flüssig und ruckelfrei. Daß 
die übrige Hintergrundland- 
schaft ebenso gleichmäßig wie 
sanft scrollt, ist eigentlich heut- 
zutage selbstverständlich. Das 
Wichtigste aber ist, daß sich 
Nemesis sehr gut spielt. Man 
merkt dem Programm an, daß 
es mit Hingabe erarbeitet wur- 
de. Keine Bugs, die den Spiel- 
ablauf stören würden, keine Si- 
tuationen, die ausschließlich 
mit Glück zu meistern sind. Ne- 
mesis ist zwar ziemlich schwie- 
rig, aber trotzdem hängt der Er- 
folg jederzeit vom Können des 
Spielers ab und nicht vom Zu- 
fallsgenerator. Es ist eine wah- 
re Herausforderung für jeden 
Joystickkünstler. 

»The Goonies« von Konami 
ist nicht mit dem gleichnami- 
gen Datasoft-Programm für 
Heimcomputer zu verwech- 
seln. Hier handelt es sich um 
eine 1:1-Umsetzung des 
gleichnamigen Spielautoma- 
ten. Vereinfacht ausgedrückt 
ist Goonies ein Action-Adven- 
ture, das Sie durch viele unter- 
schiedliche Spielszenen führt. 
In jedem Level sollten Sie mit 
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Hilfe von Bomben, die man 
sich erst noch erkämpfen muß, 
einige Tresore knacken, in de- 
nen sich wichtige Gegenstän- 
de und Personen befinden. Je 
weiter Sie vorankommen, de- 
sto komplexer werden die Le- 
vel. Unterwegs begegnen Ih- 
nen die unterschiedlichsten 
Objekte: Angefangen von To- 
tenschädeln und Skeletten, 
über Fledermäuse, bis hin zu 
Diamanten und rattenähnli- 
chen Geschöpfen. Außerdem 
kommen Sie in den Besitz von 
Ausrüstungsgegenständen, 
die Ihnen das Weiterkommen 
erleichtern (zum Beispiel eine 
Steinschleuder). Sowohl Gra- 
fik als auch Animation gleichen 
sich dem hohen Niveau von 
Nemesis an. Wobei unbedingt 
erwähnt werden sollte, daß 
sich die Programmierer wirk- 
lich um jede Kleinigkeit be- 
müht haben. Das merkt man 
besonders bei der Musik und 
den Soundeffekten. Wieschon 
Nemesis hat auch Goonies ne- 
ben allden oben genanntenEi- 
genschaften das gewisse Et- 
was, das einen immer wieder 
vor die Mattscheibe lockt. 

Neben diesen beiden High- 
lights verblassen die anderen 
Spiele etwas. »Super Xevious« 
von Namcot, der offizielle 
Nachfolger von »Xevious«, 
spielt sich zwar wiederum sehr 
gut, bietet aber in bezug auf 
Grafik und Sound nur Durch- 
schnittliches. 

Zum Schluß sei noch kurz 
»Legend Of Kage« von Taito er- 
wähnt. Die Umsetzung ent- 
spricht im großen und ganzen 
dem Automaten-Vorbild. Nur 
leider ist halt auch das Original 
kein Prachtstück. Im Vergleich 
zu den Heimcomputerversio- 
nen ist die NES-Version aber 
um Klassen besser. 

Um alle Mißverständnisse 
auszuschließen sei noch ein- 
mal gesagt: Alle Aussagen in 
diesem Text beziehen sich aus- 
schließlich auf die japanischen 
Versionen der Nintendo-Spie- 
le. Sobald sie für das deutsche 
Nintendo-System verfügbar 
sind, werden wir sie natürlich 
noch einmal vorstellen und te- 
sten. Selber importieren hat 
keinen Zweck, da die japani- 
schen Module hier nicht lau- 
fen. Zum Glück gibt es inzwi- 
schen auch in Deutschland ei- 
nige gute NES-Spiele, so daß 
vorerst keine Langeweile auf- 
kommen dürfte. 


(Roger Zens/mg) 
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Demnächst auf jedem ST 


Die fertigen ST-Versionen 
von »Buggy Boy« und »Wizball« 
erreichten uns leider nicht 
mehr zu Redaktionsschluß, 
aber immerhin trafen zwei 
neue Demo-Disketten ein. 
Buggy Boy-ST hat natürlich ei- 
ne wesentlich schöner ge- 


Elite Systems’ Rennfahr-Hit Buggy Boy gibt auch auf dem Atari ST ordentlich Gas 


zeichnete Grafik als die 
C64-Version, die wir in dieser 
Ausgabe testen. 

Wizball für den ST scrollt 
recht flott (siehe auch die Pre- 
view in Power Play 1) und zeigt 
eine besonders fetzige Explo- 
sion, wenn ein gegnerisches 


TIME 
LEG 
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MSX-News von Konami 


Konami hat wieder einige 
sehr gute neue Spiel-Module 
für die MSX-Computer veröf- 
fentlicht, die jeweils zirka 75 
Mark kosten. Aufgrund des 
großen Erfolgs von »Nemesis« 
wurde nun »Nemesis 2« vorge- 
stellt. Dieses Programm ist 
nicht identisch mit dem eigent- 
lichen Nemesis-Nachfolger 
»Salamander«. Im Vergleich zu 
seinem Vorgänger wartet Ne- 
mesis 2 mit einigen neuen Ex- 
trawaffen und tollen Planeten 
auf. Bis auf das rucklige Scrol- 
ling ist die Animation der zahl- 
reichen Objekte auf dem Bild- 
schirm sehr gut. Zum ersten 
Mal wurde ein spezieller 
Soundchip in das Modul einge- 
baut. Die Musikstücke und 
Sound-Effekte erreichen be- 
stes C64-Niveau. Wer Neme- 
sis mochte, wird von Nemesis 2 
begeistert sein. 

Der zweite Tip für MSX-Fans 
ist »The Maze of Galious«. Es 
handelt sich dabei um ein 
Action-Adventure der aller- 
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ersten Güte. Der Schwerpunkt 
liegt bei der Action, obwohl 
Taktik und Kombinationsgabe 
auch nicht zu kurz kommen. 
Da das Spiel sehr umfangreich 
ist (über 50 Objekte, die man 
finden und benützen kann), er- 
hält man an bestimmten Stel- 
len ein Paßwort. Wird dieses zu 
Beginn des Abenteuers einge- 
tippt, beginnt die Suche an der 
Stelle, die man zuletzt erreicht 
hatte. Alles in allem ein erst- 
klassiges und äußerst um- 
fangreiches Erkundungs- und 
Ausprobier-Spiel. Sowohl The 
Maze of Galious als auch Ne- 
mesis 2 sind Mega-Cartridges 
(128 KByte). 

Während die beiden obigen 
Programme auf MSX I- und 
MSX Il-Computern laufen, gibt 
es »Metal Gear« nur für MSX Il- 
Modelle. Actionreiche Hand- 
lung mit einem gutem Schuß 
Taktik zeichnet dieses Spiel 
aus. Die 128 KByte sind vollge- 
packt mit guter Grafik, Musik 
und viel Abwechslung. (mg) 


Sprite getroffen wird. Beide 
Umsetzungen sollten in Kürze 
erscheinen. Von Wizball wer- 
den neben der ST-Version 
auch Amiga- und MS-DOS- 
Umsetzungen erscheinen, auf 
die man aber ein paar Wochen 
länger warten muß. (hl) 
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Der vertauschte 
Nipper 


In der ersten Ausgabe 
von Power Play ist uns beim 
Test von »Jack the Nipper Il« 
leider ein Fehler unterlau- 
fen, Statt der Wertungen für 
die C64-Version druckten 
wir irrtümlich die Wertun- 
gen der CPC-Version ab. 
Da das Spiel auf dem Com- 
modore besser gelungen 
ist, hier zur Nipper- 
Ehrenrettung nachträglich 
die C64-Wertungen: 7 für 
die Grafik, 75 für den 
Sound und 7 als Power- 
Wertung (hi) 


French Connection 


Neues vom französischen 
Softwarehaus Infogrames: Für 
Atari ST, C64, Schneider CPC 
und MS-DOS-PCs erscheint 
demnächst die erste »Berg- 
steig-Simulation«. »Chamonix 
Challenge« wurde von begei- 
sterten Bergsteigern program- 
miert und soll eine Mischung 
aus Geschicklichkeits-Spiel 
und Simulation sein. Weniger 
ernsthaft dürfte es bei »Isno- 
gud« zugehen, dem Spiel zum 
gleichnamigen Comic. Für Ata- 
ri ST, C64, Schneider CPC und 
MS-DOS-PCs sind Versionen 
geplant. (mg) 


Viel Prominenz beim Activision-Launch 


In England sind sogenann- 
te »Launches« in der Spiele- 
Branche nichts Ungewöhnli- 
ches mehr. Dabei handelt es 
sich um eine Art zwanglose 
Pressekonferenz, bei der 
neue Programme vorgestellt, 
Reden geschwungen undein 
Buffet geplündert werden. In 
Deutschland sind solche Zu- 
sammenkünfte, bei denen 
sich die halbe Branche trifft, 
so gut wie unbekannt. Activi- 
sion leistete Pionierarbeit 
und veranstaltete Ende No- 
vember eine Partyin Köln, bei 
der einiges los war; schließ- 
lich repräsentiert Activison 
noch die Labels Electric 
Dreams, System 3, Gamestar 
und Infocom. 

Gastgeberin Kathrin 
Ewaldsen vom deutschen 
Activision-Büro präsentierte 
neue Spiele wie »Bangkok 
Nights«, »Rampage« und die 
deutsche Version von »Ma- 
niac Mansion«. Von der 
Spielautomaten-Umsetzung 
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»Firetrap« liegt die CPC- 
Version vor. Sie bietet ein 
spannendes Spielprinzip, 
aber bescheidene Grafik. Wir 
haben noch Hoffnung auf die 
C64-Version, denn dank 
Hardware-Sprites und Scrol- 
ling könnte sie wesentlich 
besser werden. 

Rod Cousens (Activision 
England) und Mark Cale (Sy- 
stem 3) hielten außerdem ein 
paar salbungsvolle Reden. 
Die Vorstellung des neuen 
Infocom-Adventures »Border 
Zone« erledigte die deutsche 
Infocom-User-Group, ein 
Fan-Club treuer Infocom- 
Anhänger. 

Neben Vertretern von Pres- 
se und Handel traf man viele 
deutsche Programmierer 
und Vertreter von Software- 
häusern. Rolf Wagner (»Ty- 
phoon«) tummelte sich ne- 
ben Marc Ullrich (Rainbow 
Arts) und Tobias Meiertobe- 
rens (Micropartner/Magic By- 
tes). (hl) 
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Der Nemesis-Nachfolger Salamander rollt an - hier wird schon mal bei 
der Spectrum-Version fleißig geballert 


Salamander kommt 


Kurz vor Redaktionsschluß 
erreichte uns die Spectrum- 
Version des Spielhallenhits 
»Salamander« von Konami. 
Auf den ersten Blick machte 

Spiel keinen schlechten 
öruck, wenn es auch gra- 
natürlich nicht mit dem 
omaten-Original mithalten 
kann. Besondere Eigenschaf- 
tan: Weltraumkampf mit vielen 
rawaffen und noch mehr 
Angreifern. Die Umsetzung für 


Schneider CPC soll in Kürze 
folgen. Die C64-Version des 
»Nemesis«-Nachfolgers soll 
dagegen erst im Februar er- 
scheinen. Sie stammt vom Pro- 
grammierer, der die Commo- 
dore-Version von Nemesis 
schrieb. Bei der C64-Varsion 
von Salamander sollen wie 
beim Automaten-Vorbild zwei 
Spieler gleichzeitig antreten 
können. Also heizt schon mal 
die Joysticks an. (mg) 


Spielgenuß im Omnibus 


Gremlin hat zwei tolle neue 
Spiele-Sammlungen für den 
C16 veröffentlicht: »Omni- 
bus« und »Omnibus Il« bieten 
jeweils zehn Programme für 
29 Mark (Kassette). Auf dem 
ersten »Omnibus« findet man 
„Planet Search«, »Bounder«, 
»Future Knight«, »Jetbrix«, 
„Project Nova«, »Trailblazer«, 
»Rescue from Zylon«, »Xar- 
gon Wars«, »Tycoon Tex« und 
»Footballer of the Year«. Die 


Arcana pflegt ST 
und Amiga 


Das englische Software- 
haus Arcana willnoch 1987 sei- 
ne ersten beiden Spiele für den 
Atari ST und den Amiga veröf- 
fentlichen 

»Mars Cops« dürfte für alle 
Action-Fans interessant sein. 
In diesem Weltraumspektakel 
soll der Feuerknopf nicht zu 
kurz kommen. Die zweite Neu- 
erscheinung, »Power Play: Ga- 
me oftthe Gods« (nicht zu ver- 
wechseln mit »Power Play: Ma- 
gazine of the Gods«) wird da- 
gegen mehr die Ratespiel- 
Freunde ansprechen. Beide 
Programme sind für zirka 70 
Mark zu haben, (mg) 


Z2UN7 


zweite Sammlung bietet die 
Spiele »Dorks Dilemma«, 
»Xcellor«, »Kung Fu Kid«, 
»Magician's Curse«, »Reach 
for the Sky«, »Monty on the 
Run«, »Sword of Destiny«, 
»Wimbledon«, »Xargon's Re- 
venge« und »Petals of 
Doom«. Den Deutschland- 
Vertrieb der empfehlenswer- 
ten C16-Compilations hat 
Ariolasoft übernommen. 

(hl) 


Capcom sagt: Go! 


Der japanische Automaten- 
Produzent Capcom (»Side- 
arms«) hat einen ungewöhnli- 
chen Vertrag mit »Gol«, dem 
neuen US-Gold-Label, unter- 
zeichnet. Go! wird bis Mitte 
1989 sämtliche aktuellen 
Capcom-Automaten für Heim- 
computer umsetzen. Darunter 
fallen schon erschienene Auto- 
maten wie »Streets Fighter«, 
„Black Tigers« und »Tiger 
Road« sowie sämtliche Neuer- 
scheinungen der nächsten 15 
Monate. Die Umsetzungen auf 
den C64 werden von Capcom 
in Amerika programmiert, Go! 
wird in England die Umsetzun- 
gen auf Spectrum und Schnei- 
der sowie teilweise für 16-Bit- 
Computer vornehmen. (bs) 


AKTUELLES 


16-Bit-Futter von Microdeal 


Das englische Software- 
haus Microdeal wartet mit eini- 
gen interessanten Spiele-Neu- 
heiten für Atari ST und Amiga 
auf. Leider zu spät für einen 
Test in dieser Ausgabe traf »In- 
sanity Fight« für den Amiga 
ein, das von der schweizeri- 
schen Programmiertruppe Li- 
nel stammt. Zum Preis von zir- 
ka 70 Mark erhält man ein 
senkrecht scrollendes Schieß- 
spiel, das ein wenig an »Gold- 
runner« erinnert. Extrawaffen 
und Joystick-Steuerung sind 
zum Glück mit von der Partie. 


Einen Test des Programms fin- 
den Sie in Ausgabe 2/88 von 
Happy-Computer. 

Auch für den Atari ST ist bei 
Microdeal einiges in der Ma- 
che. Wenn diese Power Play- 
Ausgabe am Kiosk liegt, dürfte 
das Action-Adventure »Tangle- 
wood« bereits erhältlich sein. 
Das Besondere daran ist, daß 
alle Eingaben nur mit der Maus 
erfolgen. Die Tastatur wird 
nicht benutzt. Das Demo des 
zirka 70 Mark teuren Spielssah 
schon sehr vielversprechend 
aus. (mg) 


Zwei für Amiga 


In der Abteilung »Umset- 
zungen, die wir aus Platz- 
gründen nicht extra testen 
konnten« gibt es zwei Amiga- 
Umsetzungen von bewähr- 
ten ST-Titeln zu vermelden. 

Ballerfreunde dürfen jetzt 
auch auf dem Amiga mit 
»Plutos« Rabatz machen. 
Dieses unkomplizierte 
Weltraum-Schießspiel (be- 
sonderes Kennzeichen: zwei 
Spieler können gleichzeitig 
ran) ist mit dem ST-Original 
fast völligidentisch. Lediglich 
die Sound-Effekte wurden 
aufgemotzt. Plutos von Tyne- 
soft gehört zu den relativ 
preisgünstigen ST-/Amiga- 


Spielen und ist für zirka 50 
Mark erhältlich. 

Firebirds Action-Adventure 
»Golden Path« gibt es jetzt 
ebenfalls für den Amiga. Die- 
se Umsetzung ist mit der Ata- 
ri ST-Version quasi identisch: 
mittelmäßige Grafik und ein 
wenig aufregendes Spiel- 
prinzip. Wer Action- 
Adventures mit einfachen 
Puzzles mag, wird hier ganz 
gut bedient. Da das Spiel mit 
einem ordentlichen deut- 
schen Handbuch inklusive 
Kurzroman verkauft wird, ist 
es vor allem für Einsteiger in- 
teressant. Kostenpunkt: zirka 
70 Mark. (hi) 


Gryzor pirscht sich ran 


Nachdem es für diese Aus- 
gabe mit dem Test von »Gry- 
zor« nicht geklappt hat, wollen 
wir Euch zumindest ein Bild- 
schirmfoto der C64-Version 
zeigen. Das fertige Spiel lag 
uns bei Redaktionsschluß lei- 
der noch nicht vor. Gryzor ist 


kERuFR»e3e0® 


oo0®b500 


die Umsetzung des gleichna- 
migen Konami-Spielautoma- 
ten und wird von Ocean veröf- 
fentlicht. Action in mehreren 
Levels (mal 3D, mal von links 
nach rechts scrollend) inklusi- 
ve Extrawaffen ist zu erwarten. 

(hi) 


zur ERATR 3 


Einzelkämpfer-Action mit vielen Extras: »Gryzor« auf dem C64 
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eben den aktuellen 
Charts aus England, den 
U.S.A. und unserer Re- 
die 
Hitparade im Mittelpunkt die- 
ser Seite. Die Hitliste, die von 
den Power Play- und Happy- 


daktion steht Leser- 


Computer-Lesern bestimmt 
wird, sieht nach langer Zeit ei- 
nen neuen Titel auf dem ersten 
Platz. Epyx löste Epyx ab: 
»World Games« rutschte einen 
Rang nach unten während die 
»California Games« an die 
Spitze marschierten. 


Leser-Hitparade 


1. (10) 
California Games 
(Epyx/U.S. Gold) 


Wechsel bei den Leser- 
Charts: »Galifornia Games« 
springt mit einem Riesen- 

satz an die Spitze 


Wizball (Ocean) 
(8) The Last Ninja 


(Cinemaware/Mind: 


Indiziertes Spiel 
Elite (Firebird) 


World Games (Epyx/U.S. Gold) 


Pirates (Microprose) 

(System 3) 
The Bard’s Tale Il (Electronic Arts) 
Defender of the Crown 
scape) 
Gunship (Microprose) 
Arkanoid (Imagine) 


The Bard’s Tale (Electronic Arts) 
Maniac Mansion (Lucasfilm/Activision) 


Um teilzunehmen müßt ihr 
uns eine Postkarte mit euren 
drei aktuellen Lieblingsspielen 
schreiben (Unterteilt in 1., 2. 
und 3.). Es kann sich dabei so- 
wohl um Video- als auch um 
Computerspiele handeln. Gebt 
bitte außerdem an, welchen 
Computer ihr besitzt und ob 
ihr einen Kassetten-Recorder 
oder ein Diskettenlaufwerk 
habt. Videospiel-Besitzer soll- 
ten schreiben, welches System 
sie haben. Der Rechtsweg ist 
ausgeschlossen. Schickt eure 


Neuer Spitzenreiter 
bei der Leser-Hitparade 


Karten bitte an: 
Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion Power Play 
Kennwort: Hitparade 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar 

Alle Zuschriften, die Power 
Play und Happy-Computer 
rechtzeitig erreichen, werden 
bei der Hitparade berücksich- 
tigt. Unter allen Einsendungen 
werden außerdem jeden Mo- 
nat 22 Computerspiele verlost. 
Diesmal gab es die Spiele- 
Sammlung »10 Computer Hits 


4« von Ariolasoft zu gewinnen, 
die wir einige Seiten vorher 
vorstellten. Die Gewinner in 
diesem Monat sind: 


Heinrich Arenz, Frankfurt 1 

Marc Becker, Würzburg 

Attila Bertalan, Karlsruhe 1 
Alexander Brauner, Lockgrim 
Volker Bossert, Ettlingen 5 
Gilbert Brune, Gladbeck 
Henning Hovenbreg, Bochum 6 
Thomas Fischer, Altenriet 

J. Inselsperger, Amberg 

Oliver Kalek, Hannover 

Udo Kügel, Ebermannstadt 
Frank Lampert, Marl 

Meik Milewski, Karlsruhe 21 
Alexander Moser, Biberbach 1 
Tn. Rauhut, Freiburg 

Bernd Reichardt, Mülheim 1 
Markus Rettstatt, Bietigheim-Bissingen 
Stephan Rösch, Neckarwestheim 
Patrick Tappe, Ochtrup 2 
Andreas Walther. Monheim-Baumberg 
Dennis Wippich, Freiberg 
Dominik Wittner, Sitz 


Herzlichen Glückwunsch! Und 
vergeßt nicht, auch diesen Mo- 
nat bei der Leser-Hitparade 
mitzumachen, damit sich euer 
Spiele-Liebling nach vorne 
(hi) 


schiebt. 


Top 15 England 


Joe Blade (Players) 


(-) Grand Prix Simulator (Code Masters) 
(1) Renegade (Imagine) 
(4) Soccer Boss (Alternative) 


Indiana Jones (U.S. Gold) 


() Pro Ski Simulator (Code Masters) 
() Fruit Machine Simulator (Code Masters) 


se nnnP»nD- 
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(7)  BMX Simulator (Code Masters) 
(5) International Karate (Endurance) 
10. (6) Back to the Future (Firebird) 
11. (10) Dizzy (Code Masters) 
12. (3) Bubble Bobble (Firebird) 
13. (-) Football Manager (Addicitve) 
14. (14) Paperboy (Elite Systems) 
15. (15) Super Robin Hood (Code Masters) 
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BANGKOK KNIGHTS 


ee: Is Atari 
'@ ne. r ette und Diskette 
Sehne ann EPC Cassette und Diskette 


Game, Set, Match 
664 (Schneider CPC, Spectrum) 
49 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) x Ocean 


piel, Satz und Sieg - so 

glatt will Ocean die 

Software-Welt mit einer 
Spiele-Sammlung erobern, in 
der nur Sport-Simulationen 
enthalten sind. Zehn Program- 
me sind zum Preis von einem 
bei »Game, Set, Match« ver- 
eint, was diese Compilation 
trotz einiger schwächerer Titel 
zu einem Muß für Computer- 
Sportfans macht. 

Zu den Highlights gehören 
zwei technisch anspruchsvolle 
Sportspiele von Gamestar. Bei 
»World Championship Boxing« 
entscheiden Taktik und Ge- 
schicklichkeit über den Welt- 
meistertitel. »Two-on-Two Bas- 
ketball« gilt als eine der besten 
Basketball-Simulationen, bei 
der zwei Spieler im Team ge- 
gen den Computer antreten 
können. Bei der Disketten- 
Version gibt es auch einen 
Liga-Modus, beidem die Tabel- 
le gespeichert wird. Bei »Daley 
Thompson’s Supertest« und 
»Hyper Sports« stehen mehre- 


re Disziplinen auf dem Pro- 
gramm. Darunter befinden 
sich so interessante Sportarten 
wie Schwimmen, Turnen, EIf- 
meterschießen und Bogen- 
schießen. 

Auch »World Series Base- 
ball« und»Match Point«können 
sich heute noch sehen lassen. 
Vor allem letzteres Programm, 
eine spannende Tennis-Simu- 
lation, spielt sich auch Jahre 
nach der Erstveröffentlichung 
noch gut. 

„Jonah Barrington's Squash« 
ist nicht gerade das Pracht- 
stück dieser Compilation, aber 
eine der ganz wenigen 
Squash-Simulationen. Bei 
»Snooker« darf man sich beim 
Billard versuchen und »Ping 
Pong« ist die Umsetzung des 
Tischtennis-Automaten aus 
den Spielhallen. 

Fußball-Fans werden glasi- 
ge Augen bekommen, denn 
auf Game, Set, Match ist end- 
lich auch eine C64-Version von 
»Super Soccer« vertreten. Die- 


Super Soccer ist zum Glück der einzige Totalausfall (C 64) 


ses Programm gab es bislang 
nur für den Spectrum. Nach ei- 
nigen Minuten wird aber 
schnell klar, warum sich nie- 
mand bisher getraut hat, die 
Commodore-Version zu veröf- 
fentlichen: Sie spielt sich ein- 
fach scheußlich und hat gute 
Chancen, als langsamste und 


tion in die Annalen einzuge- 
hen. Über ein solch schwa- 
ches Programm sollte man 
aber hinwegsehen. Schließlich 
bekommt man bei dieser Spie- 
le-Sammlung eine ganze Rei- 
he anderer, zum Teil hochkarä- 
tiger Titel. Für Sportspiel-Fans 
mit Sicherheit eine lohnende 


langweiligste Fußball-Simula- Sache. (hl) 
n SE >53 3 u 
Game, Set, Match (Daley Thompson's 2 


C64 (Schneider CPC, Spectrum) 
39 Mark (Kassette), 55 Mark (Diskette) « Gremlin 


iese Compilation hätte 
auch den Namen »Grem- 
lin's Greatest Hits« ver- 
dient, denn auf ihr tummeln 
sich gleich zehn Programme 


des englischen Softwarehau- 


ses. Darunter befinden sich so 
ziemlich alle Gremlin-Erfolge 
des Jahrgangs 1986. 
Action-Adventure-Fans wer- 
den gleich viermal bedient: 
»Avenger« ist ein entfernter 


Monster, Schurken, Labyrinthe: Avenger auf dem Schneider CPC 
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Verwandter von »Gauntlets«, 
„Jack the Nipper« ein originel- 
les Spielrund um einen Dreikä- 
sehoch mitten in der schön- 
sten Trotzphase, »Future 
Knight« bietet viel Action, dafür 
etwas weniger Adventure und 
»Monty on the Run« ist ein Ver- 
treter des klassischen Platt- 
formspiel-Genres. 

»Trailblazer« ist ein Wettren- 
nen mit flotter abstrakter 3D- 
Grafik. Bei der C64-Version 
können zwei Spieler gleichzei- 
tig an den Start gehen. Ähnlich 
gehtesbei»Bounder«zu, denn 
hier muß man einen Tennisball 
steuern, der verschiedene 
Strecken zurücklegen muß, 
Anmutig hüpft er von Plattform 
zu Plattform und wird von aller- 
lei Sprites belästigt. 

»Footballer of the Year« ver- 
tritt das populäre Genre der 
Fußball-Strategiespiele. »Krak- 
out« gehört zu den besseren 
Spielen im »Breakout/Arka- 
noid«-Stil Diverse Parameter 
wie Geschwindigkeit und 
Grafik-Effekte können in einem 
Menü eingestellt werden. Krak- 
out spielt sich ganz gut und 


bietet auch die beliebten Ex- 
tras, die das Spielerleben 
leichter machen. Eine kernige 
Schießerei erwartet Sie 
schließlich bei »West Bank«, ei- 
nem Clone des Spielautoma- 
ten »Bank Panic«. Als Bankhü- 
ter vom Dienst müssen Sie in 
einer Wildwest-Stadt Banditen 
umpusten, einzahlungsfreudi- 
ge Kunden aber unbedingt ver- 
schonen. Ein simpler aber 
spannender Reaktionstest. 
Ten Great Games ist eine üp- 
pige Compilation, die man nur 
empfehlen kann (was vor allem 
für die Commodore-Version 
gilt). Gleich zehn zum Teil 
hochkarätige Spiele sind auf 
ihr vertreten, von denen eigent- 
lich nur Footballer of the Year 
unterdurchschnittlich ist. Die 
anderen Titel stammen aus 
den verschiedensten Genres 
und bieten zusammen eine 
ganze Menge Spielspaß. Ins- 
besondere Computer-Neulin- 
ge kommen hier für einen be- 
scheidenen Preis zu einer 
Sammlung, die viele Stunden 
beste Unterhaltung garantiert. 


(ni) 


Ten Great Games (Avenger, Bounder, Footballer of the Year, 
Future Knight, Highway Encounter, Jack the Nipper, Krakout, 
Monty on the Run, Trailblazer, West Bank) E 
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Mit deutscher Anleitung 


Sammlung, die sich durch 
Bescheidenheit auszeich- 
net: Die vierte Ausgabe der »10 
Computer Hits« enthält näm- 
lich gleich zwölf (und nicht nur 
zehn) Spiele zum Preis von ei- 
nem. Da die C64- und CPC- 
Versionen zum Teil unter- 
schiedliche Titel enthalten, 
nehmen wir sie uns einzeln vor. 
Beim Commodore gibt es bis 
auf »Dandy« und »Magic Mad- 
ness« keine abgrundtief 
schlechten Titel. Das gepflegte 
Mittelmaß wird von »Bride of 
Frankenstein« (Action-Adven- 
ture), »Uchi Mata« (Judo), »Iri- 
dis Alpha« (konfuse Ballerei), 
»Skaterock« (Skateboard-Ren- 
nen) und »Classic Snooker« 
(Billiard) vertreten. Das etwas 
betagte aber immer noch spie- 
lenswerte Action-Adventure 
»Starquake« kann Fans dieses 
Genres auch heute noch be- 
geistern. »Alleykat« ist eintech- 
nisch eindrucksvolles Action- 
Spiel von Andrew Braybrook; 
»Deactivators« ein gewöh- 
nungsbedürftiges aber fes- 


E:: mal eine Spiele- 


10 Computer-Hits 4 


selndes Strategie-Spiel. Unser 
Deactivators-Fan Boris meint 
dazu: »Die Anleitung ist etwas 
konfus, aber wenn man das 
Spiel erst einmal verstanden 
hat, macht es eine Menge 
Spaß.« Abgerundet wird die 
C64-Version von den Klassi- 
kern »Antiriad« und »Spindiz- 
zy«, die eigentlich in keiner 
Sammlung fehlen sollten. 

Bei der CPC-Version der 
Compilation sind diese beiden 
Programme ebenfalls die 
Glanzlichter. Gelungene Mi- 
schungen aus Geschicklich- 
keits- und Denkspiel sind »Re- 
volution«, »Pulsator« und »De- 
activators«. »Uchi Mata«, »Star- 
quake« und »Bride of Franken- 
stein« sind hier ebenso vertre- 
ten wie die Action-Katastrophe 
»Dandy«. Freunde von Action- 
Adventures werden außerdem 
mit »City Slicker« und »Triaxos« 
ganz ordentlich bedient. Der 
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Braybrooks klassisches Action-Spiel »Alleykat« (C 64) 


Zwölfte im Bunde ist »Elektra 
Glide«, ein futuristisches Auto- 
rennen, das auf Dauer etwas 
langweilt. 


10 Computer Hits 4 (Einzeltitel siehe Fließtext) 


C64, Schneider CPC 


29 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark (Diskette) « Beau Jolly 


DE ASHI BARAI 


Mit Schulterwurf und Ashi Barai: die Judo-Simulation »Uchi-Mata« 
(664) 


on Namensähnlichkei- 

ten soll man sich nicht 

täuschen lassen: Diese 
Sammlung hat mit unserem 
Power Play rein gar nichts zu 
tun. Beim »Power-Pack« tum- 
meln sich zehn Spiele aus den 
unterschiedlichsten Genres. 
Von Action über Sport bis hin 
zur Simulation ist eigentlich für 
jeden etwas dabei. 
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Die Qualität der einzelnen 
Spiele ist sehr unterschiedlich. 
Die etwas betagte, aber immer 
noch spielenswerte Micro- 
prose-Flugsimulation »Solo 
Flight« gehört eindeutig zu den 
besseren Titeln. Auch »Mis- 
sion Elevator«, das Fahrstuhl- 
Action-Adventure, kann sich 
sehen lassen. Leider sind auch 
einige rechte Flops mit von der 


Beide Versionen der »Com- 
puter Hits 4« sind empfehlens- 
wert, auch wenn man teilweise 
mehr Masse als Klasse gebo- 
ten bekommt. Aber bei einem 
Preis von umgerechnet 2,50 
Mark pro Spiel (Kassetten- 
Version) kann man wahrlich 
nicht klagen. (hl) 


664 
39 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) « Rushware 


Partie. Über Spiele wie »Suici- 
de Voyage«, »Speed Boat Ra- 
ce«, »Magic Madness« und 
»Madness« (wohl der kleine 
Bruder von Magic Madness?) 
braucht man nicht viel Worte 
zu verlieren; es sind durch die 
Bank sehr mäßige Geschick- 
lichkeits-Spiele, auf die man 
ruhigen Gewissens verzichten 
kann. 

»Uchi Mata« gilt als tech- 
nisch gelungene Judo-Simula- 
tion, der man die mittelmäßige 
Grafik verzeihen muß. Ähnli- 
ches gilt für »Fist Il«: Diese Mi- 
schung aus Karate-Spiel und 
Action-Adventure hat zwar eini- 
ge Bugs, ist aber wahrlich kein 
schlechtes Spiel. Beim Welt- 
raumgeballer »W.A.R.« hinge- 
gen darf man über gute Grafik 
und tollen Sound staunen, 
doch dafür ist das Spielprinzip 


recht lau. Der abschließende 
Titel ist »Zoids«, ein ebenso in- 
teressantes wie kompliziertes 
Strategie-Spiel. Leider versagt 
hier die Anleitung völlig. Sie ist 
zwar freundlicherweise in 
Deutsch, doch ausgerechnet 
bei Zoids, wo man ohne eine 
vernünftige Beschreibung im 
Dunkeln tappt, beschränkt sie 
sich auf zehn läppische Zeilen. 
Wer nach dieser Lektüre das 
Programm kapiert, ist ein Wun- 
derknabe. 

Man bekommt bei Power- 
Pack zwar gleich zehn Spiele 
für sein Geld, doch die Qualität 
der Programme ist unterm 
Strich nur mäßig. Angesichts 
der hochkarätigen Konkurrenz 
bei Compilation-Neuerschei- 
nungen kann diese Sammlung 
leider nicht empfohlen werden. 

(hi) 


Power-Pack (Fist Il, Madness, Magic Madness, 
Mission Elevator, Solo Flight, Speed Boat Race, 
Suicide Voyage, Uchi Mata, W.A.R., Zoids) 
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Ultima - das fünfte Kapitel 


Rollenspiel-Fans müssen sich noch ein bißchen wartet Sie auch schon einer 
gedulden, doch bald wird »Ultima V« endlich veröf- voller Miene. : 
fentlicht. Unsere Vorschau informiert euch vorab Er hat viel zu berichten. 


IV« wurden Sie in 
elwelt Britannia te- 
dort als edler 
euen Maßstab 
zu setzen und ne- 


wartet Sie auch schon einer 


h ein paar Orcs 
ein. Mit Schwermut 
heute an die tolle 
ritannia zurück. Da- 
enigstens was los: 
eunden wurden viele 
ver bestanden. 
hatten sich durch die 
das übelste Dungeon in 
ganzen Welt, gekämpft 
d das sagenumworbene 
h des Codex zurücker- 
rt. Nach vielen Danksagun- 
kehrten Sie in die Heimat 
<. Trotzdem liegen die 
-Klamotten noch im 
nk - allzeit bereit heißt 
ise. 
blich erwischt es einen 
mmer dann, wenn man an 
Böses denkt. Sie liegen 
n Ihrem Bett, da erscheint ein 


Ultima V - 
Facts & Features 


- Neues Kampfsystem, das 
differenzierte Strategien er- 
laubt. Außerdem werden 
animierte Spezialeffekte im 
Kampf zu sehen sein. Als 
Gegner treten viele neue 
Monstertypen an. 

- Magiesystem, das auf 
Silben basiert. Die Silben 
ergeben logisch zusam- 
mengesetzt einen Zauber- 
spruch. Zirka 50 Zauber- 
sprüche verfügbar. Wie in 
Ultima IV müssen erst Rea- 
genzen besorgt werden. 

- Über 30 Städte und Bur- 
gen (manche mit 5 Levels), 
acht neue Dungeons mit 
detailreicherer Grafik. Die 
Unterwelt ist so groß wie die 
Oberwelt. Insgesamt wird 
es doppelt so viele grafi- 
sche Detailsim Spielgeben 
wie bei »Ultima IV«. 

- Echtzeit mit Tag- und 
Nacht-Zyklen. Jede der 200 
Personen hat einen Beruf 
und geht ihm auch nach. 
Wenn man mit jemandem 
sprechen will, muß man al- 
so wissen, wo er wann zu 
finden ist. Zugbrücken und 
Tore werden nachts ge- 
schlossen. Während der 
Mittagszeit kann man nicht 
in Geschäften einkaufen. 

-Zehn Leute wollen indie 
Party, aber nur sechs kön- 
nen mit Ihnen ziehen. (al) 


ZZUN? 


über das neue Epos von Lord British. 


im 
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Warriors ot L stiny 


Drei wenig vertrauenserweckende Kapuzenmänner im Anmarsch 


blauer Feuerball über dem 
Bett. Der langersehnte Ruf aus 
Britannia! Sie springen mit ei- 
nem Satz aus dem Bett und 
stehen wenig später am verab- 
redeten Platz. Für einen nor- 
malen Bürger sehen Sie etwas 
seltsam aus. Lange, schwere 
Leinenkleider, das schartige 
Schwert in der Hand, ein Ket- 
tenhemd über der Brust undei- 
nen Helm auf dem Kopf, der ei- 
nem Bundeswehr-Soldaten 
nur ein müdes Kopfschütteln 
entlocken würde. 

Das Zeittor öffnet sich, Sie 
schreiten hindurch; eine 
Raum-Zeit-Dimensionsfalte 
knotet sich knirschend und Sie 
erscheinen mit leicht verseng- 
ten Augenbrauen in ihrem ge- 
lobten Land: Britannia. Da er- 
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Nachdem Sie gegangen wa- 
ren, setzten sich die weisesten 
Wizards zusammen. Einer trat 
vor das Plenum und sprach: 
»Laßt uns die Dungeons auf die 
Oberfläche verlegen: Monster 
scheuen dasLicht.«Undsoge- 
schah es auch. 

Doch die weisen Herren hat- 
ten eines nicht bedacht: Wenn 
man etwas umstülpt, bleibt ein 
Hohlraum übrig. Und in die- 
sem gärt es, wie es noch nie 
zuvor gebrodelt hat. Scharen 
von Orcs rotten sich zu Raub- 
zügen zusammen und tyranni- 
sieren die umliegenden Dörfer. 

Herrscher Lord British zieht 
mit einem Trupp Avatars los, 
um die Dungeons zu erfor- 
schen. Doch dann passiert das 
Entsetzliche: Nur ein einziger 
Mann strauchelt blutüber- 
strömt aus dem Dungeon: Lord 
British ist tot. Panik macht sich 
im Lande breit. Um eine Kata- 
strophe zu verhindern, be- 
steigt Avatar Blackthorn den 
Thron. 

Einige Zeit läuft auch alles 
im Land wieder glatt. Aber 
dann beginnt Blackthorn selt- 
same Züge zu zeigen. Er will 
Menschen zum Guten bekeh- 
ren, auch mit Gewalt. Sie müs- 
sen erstmal im Lande aufräu- 
men, bevor Sie sich dem 
Schicksal von Lord British wid- 
men. 

»Ultima V« wird schon bald 
für den Apple Il und den C64 
erscheinen. Weitere Umset- 
zungen für Atari ST, Amiga und 
MS-DOS-Computer werden im 
Laufe des Jahres folgen. (al) 


Neue Grafik, neues Glück: Ultima V wartet mit neugestalteten Städten 
auf und ist viel komplexer als seine Vorgänger. 
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Die Ultima-Serie hat ihn berühmt gemacht, seine Programme 
haben Kultstatus. Den Freaks ist er als »Lord British« bekannt. Auf der 
PCW-Messe haben wir mit Richard Garriott geredet. 


ichard Garriott war auf 

der PCW-Show in Lon- 

don ein begehrter Mann. 
Leider hatte er nur einen Tag 
Zeit, weil er gleich nach Hause 
fliegen wollte, um »Ultima V« 
noch den letzten Schliff zu ge- 
ben. Für die Messe hatte er 
sich ein mittelalterliches Ko- 
stüm besorgt, um sein neue- 
stes Programm als »Lord Bri- 
tish« entsprechend präsentie- 
ren zu können. 

Happy: Zuerst die Frage, 
die allen Ultima-Spielern 
wohl brennend auf der Seele 
liegt: Warum hast Du Dir den 
Künstlernamen »Lord Bri- 
tish« zugelegt? 

Richard: (lacht) Ich wurde in 
England geboren, bin dann 
aber zum Studieren in die USA 
gegangen, wo ich jetzt auch le- 
be. Ein paar Studenten kamen 
damals in mein Zimmer. Sie 
sagten (typisch amerikanisch) 
»Hi;« und ich »Hello«, was ty- 
pisch englisch ist. Darauf 
meinte einer von ihnen: »Oh, 
wir haben einen Lord British 
hier«. Das wurde dann mein 
Spitzname. Lord British hieß 
übrigens auch mein Charakter, 
den ich beim Rollenspielen 
verwendet habe. Das Pseudo- 
nym hat für Verwirrung ge- 
sorgt. Als ich angefangen ha- 
be, selbst Fantasy-Rollenspie- 
le zu schreiben, schrieb ich 
aus Gag: Dieses Spiel wurde 
von Lord British und Richard 
Garriott programmiert. Darauf- 
hin rief die Softwarefirma völlig 
verzweifelt an und wollte wis- 
sen, wer Lord British sei. Ich 
klärte die Firma auf. Die sagte 
mir dann, daß Lord British viel 
besser klinge und druckte das 
auf die Packung. Seitdem steht 
dieser Name immer drauf. 

Happy: Wie kamst Du über- 
haupt zu Rollenspielen? 

Richard: Ich habe Brett-Rol- 
lenspiele und Computer unge- 
fähr zur gleichen Zeit kennen- 
gelernt. Als ich in die Compu- 
terbranche kam, habe ich vor 
allem »Dungeons & Dragons« 
gespielt. Die Regeln waren 
sehr einfach und man hatte viel 
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Spaß dabei. Jetzt gibt es die- 
ses »Advanced D & D«. Das 
mag ich nicht. Der Spieler muß 
sich dauernd mit irgendwel- 
chen Regeln rumschlagen. 
Man spielt Fantasy-Games ja 
wegen der Fantasie und nicht, 
um sich mit Zahlen rumzuär- 
gern. Ich kann leider momen- 
tan gar kein Brett-Rollenspiel 
spielen, weil es zuviel Zeit 
braucht. Das einzige, was ich 
spiele, sind meine Ultimas, Ul- 
tima IV schaffe ich sogar in 20 
Stunden. 

Happy: Wie groß ist Ultima 
v? 


Richard: Insgesamt belegt 
Ultima V acht Diskseiten beim 


leine geschrieben. Für Ultima 
IV brauchte ich allein zwei Jah- 
re. In Ultima V haben fünfLeute 
mitgearbeitet: das sind insge- 
samt 10 Jahre Programmierar- 
beit. Es hat sich aber gelohnt; 
Ultima V ist viel besser als Ulti- 
ma IV. 

Happy: Was ist denn alles 
neu in Ultima V? 

Richard: Zuerst einmal die 
Grafik. In Ultima ist die Grafik 
aus Blöcken zusammenge- 
setzt, mit denen ich dann Ber- 
ge, Bäume, Wasser oder Gras 
darstelle. Das erste Ultima hat- 
te nur 16 Blöcke für die Land- 
karte. Das war natürlich eine 
sehr grobe Angelegenheit; ich 


Alte Gewänder, neues Spiel: Richard Garriott präsentiert »Ultima V« 


C64, das ist ein ganzes Mega- 
byte. Damit ist es doppelt so 
groß wie Ultima IV, aber nicht 
schwerer zu lösen als Ultima 
IV. Ich gebe zu: Ultima IV ist ei- 
ne harte Nuß, aber Nummer V 
wird nicht schwerer. Man kann 
auch nicht so leicht sterben. 

Happy: Es hat zwei Jahre 
gebraucht, bis es fertig war. 
Bist Du jetzt zufrieden da- 
mit? 

Richard: Es waren sogar 
mehr als zwei Jahre. Ich habe 
die ersten vier Teile ja ganz al- 


konnte nicht viele Unterschie- 
de in die Umrisse bringen. Bei 
jedem weiteren Spiel hat es 
sich dann vergrößert: in Ultima 
Il waren es 64, dann 128, dann 
256 und jetzt sind es 512 
Blöcke. Das wirkt sich natürlich 
in der Grafik aus. Wenn man 
sich Küsten in Ultima IV an- 
sieht, so sehen sie noch klobig 
aus. Ich habe das geändert 
und alle Übergänge fließender 
gemacht. Auch die Dungeons 
sind neu gestaltet. Jedes hat 
eigene Grafiken: manche ha- 
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ben Ziegelmauern, andere 
Stalaktiten und Stalagmiten, 
und wieder andere sehen wie 
alte Minen aus. 

Happy: Da hat sich also ei- 
niges getan. 

Richard: Extrem viel. Das 
betrifft aber nicht nur die Gra- 
fik. Das Magiesystem ist völlig 
umgekrempelt worden. Man 
muß immer noch Reagenzien 
mischen, aber es gibt jetzt un- 
gefähr 50 verschiedene Zau- 
bersprüche. 

In Ultima V kann man viel 
mehr mit Leuten reden. Jeder 
Person im Spiel haben wir jetzt 
dreimal so viel Platz zum Re- 
den gegeben. Man kann allen 
Personen beliebig viele Fragen 
stellen, sie können dich auch 
alles fragen. 

Das ganze Spiel läuft in 
Echtzeit ab. Es gibt Tag und 
Nacht. Die Leute in Ultima V 
stehen morgens auf, gehen zur 
Arbeit, essen mittags im Pub, 
nachmittags gehen sie wieder 
arbeiten und nachts schlafen 
sie in ihren Betten. Wenn man 
jemand sprechen will, muß 
man wissen, wann der Betref- 
fende wo ist. Das ist wie in der 
richtigen Welt. Noch etwas: 
Wenn es Nacht ist, ist es dun- 
kel. Wenn man aber eine Lam- 
pe oder ein magisches Licht 
hat, sieht man wieder ein we- 
nig. Wenn man auf dem Meer 
ist, kann man nachts Leucht- 
türme von der Ferne erkennen. 
Wir haben auch viel an den 
Soundeffekten gearbeitet. Da 
tropft Wasser von Stalagtiten, 
in Städten rauschen Brunnen, 
oder Barden spielen Laute. Der 
Spieler kann jetzt viel mehr 
entdecken und kleine Details 
finden 

Happy: Wird man die Kum- 
pel aus Ultima IV wiedertref- 
ten? 

Richard: Klar. Deine Party 
holt dich wieder nach Britan- 
nia. Man beginnt das Spiel mit 
Shamino und lolo. Insgesamt 
wollen 16 Leute in deine Party, 
aber du hast nur sechs freie 
Plätze. Also muß man sich ge- 
nau überlegen, wen man mit- 
nimmt. 

Happy: Du hast ja einen 
Handlungsfaden und eine 
richtige Evolution in allen Ul- 
timas. Geht das so weiter? 

Richard: Ja. Bei meinem er- 
sten Spiel dachte ich nie an ei- 
ne Fortsetzung. Bei Ultima Il 
war ich mir nicht mehr so ganz 
sicher und nach dem dfritten 
war mir eigentlich klar, daß es 
weitergeht. Deshalb versuche 
ich, die Welt genauer zu ent- 
wickeln und die Spiele mehr in 
einer Linie zu halten, was ur- 
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sprünglich gar nicht meine Ab- 
sicht war. In Ultima V hat sich 
die Landschaft verändert: Es 
haben sich neue Inseln gebil- 
det, die Küstenstreifen haben 
sich verschoben, und es ha- 
ben ein paar Vulkanausbrüche 
stattgefunden. Ich habe ver- 
sucht, so etwas wie eine natür- 
liche Evolution stattfinden zu 
lassen. Ich habe allein drei, 
vier Monate gebraucht, um die 
Weit neu zu gestalten. 

Die Geschichte knüpft an UI- 
üma IV an. Lord British ist auf 
einer Expedition in den Dun- 
geons verschollen. Einer der 
Avatars, ein Kerl namens 
Blackthorn setzt sich auf den 
Thron und ruft das Kriegsrecht 
in Britannia aus. Zuerst ist er ja 
ganz o.k., aber später wird sein 
Sul wie in der spanischen Inqui- 
sition. In Ultima IV geht es über 
Tugenden, in Ultima V über 
Selbstgerechtigkeit und die ex- 
trerne Auslegung der Tugen- 
den. In diese Situation kommt 
man jetzt, und muß im Land al- 
les wieder geradebiegen. 

Happy: In Ultima IV geht 
man ja als Avatar auf so et- 
was wie eine Grals-Suche. 
Magst Du Mythen gerne? 


Richard: Ja, ich mag alte 
Geschichten und Mythen ger- 
ne. Ich war 19, als ich mit Ulti- 
ma angefangen habe. In den 
ersten drei Teilen war esimmer 
die gleiche Geschichte: Kleine 
Heldengruppe schlägt den 
ganz, ganz Bösen. Das wurde 
mir auf Dauer zu dumm. Jetzt 
bin ich 26, und ich glaube, ich 
habe beim Programmieren 
und Schreiben eine Menge da- 
zugelernt. In Ultima IV habe 
ich erstmals neue Ideen ver- 
wendet. Ich habe viel Philoso- 
phie hineingebracht, wollte es 
aber nicht so tierisch ernst hal- 
ten. Ich hatte trotzdem Beden- 
ken, daß es zu philosophisch 
wird, aber ich habe viele gute 
Reaktionen bekommen. Ich le- 
se zwar wenig, verpasse aber 
keinen Film, der mich interes- 
siert. Irgendwie bin ich ein Pro- 
dukt der Video-Generation und 
ich betrachte mich als Beweis, 
daß diese Leute auch gut ar- 
beiten können. 

Happy: Hast Du irgendwel- 
che Vorlieben bei Compu- 
tern? 

Richard: Ich mag die Apple- 
Serie sehr gerne. Ich arbeite 
auf einem Apple Il GS. Unser 


ganzes Team mag ihn. Wir ent- 
wickeln jetzt auch parallel auf 
dem Commodore 64, weil erso 
populär ist. Er hat zwar langsa- 
me Laufwerke, aber die Inne- 
reien sind sehr gut. Der Amiga 
ist eine unglaubliche Maschi- 
ne, aber leider noch nicht sehr 
verbreitet. IBM-Kompatible 
mag ich am wenigsten, weil es 
ein Horror ist, darauf ein Spiel 
zu schreiben. 

Happy: Wie entwickelst Du 
Deine Programme? 

Richard: Das ist eine Sache, 
die mir viel Spaß macht. In der 
Schule bringen sie einem bei, 
daß man alles langsam hinter- 
einander programmieren soll. 
Man zeichnet ein Flußdia- 
gramm und behält die Varia- 
blen im Auge und solche Din- 
ge. Aber das mache ich nicht. 

Ich setze mich hin und frage 
einen Spieler: Was wollen wir 
in dem Spiel für Grafiken ha- 
ben? Dann zeichne ich eine 
Weltkarte und lasse den Spie- 
ler darauf rumlaufen. Dann 
sagt er: Es wäre nett, wenn 
man irgendwo reingehen 


könnte. Also programmiere ich 
Burgen und Schlösser. Dann 
sagt er: Es wäre nicht schlecht, 


ein paar Monster zum Kämp- 
fen zu haben. Ich bringe ihm 
Monster. Dann kommt der 
Spieler und sagt: Die Monster 
schlagen mich immer zusam- 
men. Ich gebe ihm Waffen. Ich 
entscheide mich also nicht auf 
der Programmierer-, sondern 
auf der Spielerebene. 

Happy: Spielst Du auch pri- 
vat Rollenspiele? 

Richard: Leider habe ich zu 
wenig Zeit, um zu lange zu 
spielen. Deshalb spiele ich 
eher mal ein Arcadespiel. Ich 
mag die japanischen Video- 
spiel-Konsolen. Die nehmen 
einen Teil Action und addieren 
einen Schuß Rollenspiel, wäh- 
rend wir das genau andersrum 
machen. Leider sind Adventu- 
res und Rollenspiele keine Sa- 
che für eine breite Masse. Ich 
habe Rollenspiele schon ge- 
macht, als alle an Arcade- 
Spielen programmiert haben. 
Für ein Ballerspiel braucht 
man zwei bis drei Monate zum 
Programmieren. Dann legt 
man der Packung einen klei- 
nen Wisch als Anleitung bei 
und das war's auch schon wie- 
der. Ich arbeite an einem Spiel 

Fortsetzung aul Seite 62 


Entscheiden Sie selbst, ob Ihnen unser Spiele-Angebot einen kurzen Änruf 
oder DM 0.60 für eine schnelle Postkarte wert Ist. 


Die Fakten sind schlicht & ergreifend - und sie sprechen für sich: 
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Alle neuen Titel* 
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Wir liefern Ihnen schnellstmöglich jedes Spiel. 
Per Briefträger/Nachnahme, direkt an Ihre Haustür gebracht. 

r - und falls mal vergriffen, innerhalb von ein paar Tagen. 
sobald sie vom Hersteller herausgebracht worden sind. 
Das gesamte Sortiment der internationalen Marken und Hersteller 

für C64, Atari 800/130XL, Amiga, Atari ST und Personal Computer. 

Alles zu "funtastischen" Preisen, die Ihren Vergleichen sicher standhalten. 


*) Grau-Importe suchen Sie bei uns vergebens: 
Wir vertreiben ausschließlich die Original-Produkte. 
nrersandlich ar der vollen Hersteller-Garantie. 
Viel Spaß mit unserer Liste. 


FUNTASTIC ComputerWare® 


D-8000 München 5. Müllerstraße 44. Telefon 089 - 260 95 93. Mo-Fr, von 10 -17 Uhr. 
Fordern Sie noch heute die Liste für Ihren Rechner an ! Kostet nix und kommt sofort. 
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Rollenspiele sind beliebt wie noch nie. Was treibt die Freaks dazu, stundenlang mit 
geröteten Augen vor Monitoren zu sitzen und sich mit Monstern herumzuschlagen? 


ollenspielen macht süch- 

tig. Kaum jemand, der 

sich länger als einen Tag 
in Dungeons herumtreibt, ist je 
davon wieder abzubringen. Da 
wir im Test-Teil dieser Ausgabe 
über neue Rollenspieleberich- 
ten, wollen wir die Einsteiger 
nicht vergessen. Unser kleiner 
Rollenspiel-Führer verrät die 
wichtigsten Fachbegriffe die- 
ses Genres. 

Die Grundidee ist es, sich in 
die Rolle eines fiktiven Charak- 
ters zu versetzen und dement- 
sprechend zu handeln. Rollen- 
spiele kann man auch ohne 
Computer spielen. Man trifft 
sich in kleinen Zirkeln, um sich 
ins Abenteuer zu stürzen. Ein 
»Meister« erzählt die Ge- 
schichte und verwaltet das 
Spielgeschehen. Alle anderen 
Spieler übernehmen eine ima- 
ginäre Spielfigur (Charakter). 
Bei diesen »computerlosen« 
Rollenspielen wird viel gewür- 
felt, gerechnet und verwaltet. 
Ein findiger Mensch kam auf 
die Idee, diese lästige Arbeit 
dem Computer aufzubürden. 
Der Computer rechnet aus, 
was sonst mühsam von Hand 
erwürfelt wurde. Das Compu- 
ter-Rollenspiel war geboren. 

Viele Geschichten sind im 
Fantasy-Genre angesiedelt, 
obwohl es neuerdings auch ein 
paar gibt, die in der Zukunft 
spielen. Diese imaginären 
Welten sind in der Regel von 
bösen Mächten besetzt, was 
natürlich nicht so bleiben soll. 
Ob jetzt in »The Bard’s Tale« ei- 
ne Stadt vom bösen Oberma- 
gier verzaubert wurde oder in 
»Ultima Ill« der böse Exodus 
sein Unwesen treibt, die Hand- 
lung bleibt fast immer die glei- 
che: mehr oder minder arme, 
einsame und schwache Hel- 
dengruppe zieht aus, um den 
Bösen das Fürchten zu lehren. 

Ein Charakter ist eine Spiel- 
figur. Alle Attribute eines Cha- 
rakters werden zu Beginn des 
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Spieles vom Computer ausge- 
würfelt oder per Zufall verteilt. 
Dann gibt man der Figur einen 
wohlklingenden Namen (zur 
Unterscheidung von anderen 
Mitstreitern und zur persönli- 
chen Belustigung) und läßt sie 
auf den rauhen Rollenspiel- 
Alltag los. Es gibt Rollenspiele, 
in denen nur ein einziger Cha- 
rakter gegen die UÜbermacht 
antritt. Aber nicht alle Helden 
sterben einsam: Charaktere 
treten meistens geballt auf. So 
einen wilden Haufen nennt 
man dann Party. In einer Party 
geht's streng demokratisch zu: 
Alle kämpfen, alle kriegen die 
Prügel ab und alle bekommen 
den gleichen Anteil von Gold. 

In einem Rollenspiel gehört 
jeder Charakter einer be- 
stimmten Rasse und einer be- 
stimmten Klasse an. In einem 


Fantasy-Rollenspiel sind Men- 
schen, Elfen, Zwerge, Halb- 
Elfen, Hobbits und Gnome die 
gebräuchlichsten Rassen. 
Dementsprechend werden die 
grundsätzlichen Charakterei- 
genschaften festgelegt. Jede 
Rasse hat eigene Vorzüge: ein 
Elf kann's mit der Magie am be- 
sten, während ein Ork eher 
fürs Meucheln zuständig ist. 
Aber was wäre ein Rollenspiel- 
held ohnen einen anständigen 
Beruf? Jeder Charakter kann 
sich als Krieger, Paladin, Bar- 
de, Magier, Dieb oder Wizard 
verdingen. Da man die Party 
das ganze Rollenspiel-Leben 
lang hat, sollte man weise wäh- 
len, ansonsten macht man 
schnell den Bock zum Gärtner. 

Hit Points (Health Points, 
Endurance) ist wohl der wich- 
tigste Begriff für einen Rollen- 


spieler. Wenn ein Charakter 
Prügel von irgendwelchen 
Monstern bezieht, verschlech- 
tert sich seine Gesundheit. Na- 
türlich kann ein Charakter mit 
vielen Wunden auch nicht 
mehr so kräftig zuschlagen. 
Wenn die Hit Points auf Null 
schrumpfen, haucht der Held 
das Leben aus. Das kann Ih- 
nen aber persönlich egal sein. 
Wenn Sie einen Helden verlo- 
ren haben, machen Sie sich ei- 
nen neuen. 

Strength braucht jeder gute 
Kämpfer. Je höher die Punkt- 
zahl, desto wüster schlägt der 
Charakter um sich und richtet 
so mehr Schaden bei den Geg- 
nern an. Constitution ist wich- 
tig im Kampf. Einen Charakter 
mit einer guten Konstitution 
kann man nicht so schnell 
beim Kampf ermüden; eristge- 


Rollenspiele, die man kennen sollte: 


Hier finden Sie die Rollenspie- 
le, die für besonders viel Aufse- 
hen gesorgt haben. Einige ha- 
ben tolle Grafiken, andere 
zeichnen sich durch besonde- 
re spielerische Gags aus. Ken- 
nen sollte man sie alle. 

Wizardry (Apple Il, MS- 
DOS) 

Urahn aller Computer- Rol- 
lenspiele. Die Regeln erinnern 
an Dungeons & Dragons. Bis- 
her sind insgesamt fünf Teile 
erschienen. 

The Bard’s Tale I + Il (Ami- 
ga, Apple Il, Atari ST, C64, MS- 
DOS) 


) 

Die beiden Bard's Tale- 
Spiele haben ein großes magi- 
sches System, viele Dunge- 
ons, eine clevere Benutzerfüh- 
rung und logische Puzzles. Sie 
sind jetzt schon Klassiker. Vor- 
sicht, Suchtspiel-Qualität! 
Ultima I - IV (Amiga, Apple Il, 
‚Atari XU/XE/ST, C64, MS-DOS) 

Ohne die Ultima-Serie wä- 
ren die Computer-Rollenspiele 
heute kaum denkbar. Sie 


zeichnet sich zwar nicht durch 
eine spektakuläre Grafik, aber 
durch viele Details und Kom- 
plexität aus. 

Starflight (MS-DOS) 
ist ein Science-fiction Rollen- 
spiel. Der Spieler hat eine riesi- 
ge Zahl von Planeten zu erfor- 
schen und Missionen zu erfül- 
len. Cleveres und intelligentes 
Spiel, das lange fesselt. 

Hack (fast alle Computer) 

Hack ist ein Public-Domain- 
Rollenspiel ganz besonderer 
Art: man spielt es auch gerne 
per DFÜ. Ziel des Spiels ist es, 
ein Amulett in einem Höhlensy- 
stem zu finden. Wer sich für 
Hack interessiert, sollte mal in 
der Markt & Technik-Mailbox 
OIS anklingeln. Die Telefon- 
nummern sind 089/4606021 
(300 Baud) und 089/4606031 
(1200 Baud). 

Alternate Reality (Atari 
XUXE/ST, C64, demnächst 
Amiga). 

In diesem Rollenspiel wur- 
den Sie von einer fremden 
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Rasse gekidnapped und in ei- 
ner mysteriösen Stadt wieder 
zt. Von dieser Reihe 
sollen 5 Teile erscheinen; zwei 
sind bereits veröffentlicht. 
Phantasie I - Ill (Amiga, 
er Il, Atari XU/XEIST, C64) 
Mächte treiben ihr Un- 
en im Land. Eine Party 
zieht aus, um sie zu vertreiben. 
Strategische Kampfeinlagen 
mit einem guten Schuß Magie. 
Für Anfänger bis Fortgeschrit- 
tene. 


Feary Tale Adventure 
(Amiga) 

Drei Brüder treten gegen ei- 
nen bösen Zauberer an. Rol- 
lenspiel mit einem kräftigen 
Schuß Action-Adventure und 
einfacher Steuerung. 

Legacy of the Ancients 
(Apple Il, C64) 

Eine seltsame Schriftrolle ist 
in Ihren Besitz gekommen. 
Seitdem werden Sie von un- 
freundlichen Mächten gehetzt. 
Grafisch tolle Dungeons, aber 
wenig Magie. 


ZU 
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nerell robuster und hält mehr 
aus. Das schlägt sich indirekt 
n den Hit Points nieder. Ahn- 
ich verhält es sich mit der Dex- 
terity. Je gewandter ein Cha- 
rakter ist, desto schwerer ist er 
zu trefien. Mit ein wenig Luck 
hat ein Held mehr Chancen im 
Spiel. Er tappt nicht in Fallen, 
kann beim Kampf auch mal 
durch Zufall siegen oder findet 
tolle Items. Mit der Intelligenz 
verhält es sich wie im richtigen 
Leben: Nicht jeder ist mit ihr 
gesegnet. Der Charakter, der 
einen hohen Intelligenzwert 
hat, ist für einen magischen 
Beruf priviligiert. Außerdem 
tappt der Charakter nicht so 
schnell in Fallen und stellt sich 
generell smarter als der Durch- 
schnitts-Ork an. Es gibt noch 
viele andere Attribute, die das 
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Spielgeschehen beeinflussen. 
Wenn man seinen Charakter 
dann zusammengebastelt hat, 
geht es an die Ausrüstung, 
auch Items genannt. Items 
gibt es in einem guten Rollen- 
spiel zuhauf. Man kann Mes- 
ser, Schwerter, Dolche, 
Schleudern, Zauberstäbe, 
Fackeln, Rüstungen, Ketten- 
hemde, Schilde, Proviant, 
Schlüssel, Karten und noch 
viele andere Dinge in einem 
Shop kaufen. Das ist der teure 
Weg, an Ausrüstungsgegen- 
stände zu kommen. Man auch 
mit Gegnern kämpfen, die 
dann meist Gegenstände zu- 
rücklassen. Der Kampf ist die 
billigere, sicher aber auch die 
gefährlichere Lösung. Die Aus- 
rüstungsgegenstände haben 
verschiedene Wirkung auf die 


einzelnen Klassen. Manche 
Klassen können Items gar 
nicht oder nur unzureichend 
benutzen. Besonders wichtig 
ist für einen Charakter der Rü- 
stungsschutz, auch Armour 
Class genannt. Je dicker die 
Rüstung, desto besseren 
Schutz bietet sie. Ganz beson- 
ders Glückliche finden auch 
mal eine magisch verzauberte 
Rüstung. 

Kaum eine Party kommt oh- 
ne Hilfe eines Magiers aus. 
Man kann nämlich seinem 
Gegner statt einem Schwert 
auch einen deftigen Zauber- 
spruch um die Ohren hauen. 
Ein gutes magisches System 
wie bei»Bard's Tale Il« bietet so 
um die 70 Zaubersprüche, die 
der Magier erst im Lauf seines 
Lebens erlernen muß. Bei »Ul- 
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tima IV« muß er sich sogar 
noch die Zutaten zu einem 
Spruch zusammensuchen. 
Aber nicht jeder hat etwas mit 
Kampf zu tun. Es gibt Zauber, 
die entfachen Licht, zeigen 
Kompasse, teleportieren die 
Party oder heilen verwundete 
Kämpfer. Die Spell Points ge- 
benjederzeit Auskunft über die 
magische Energie eines Sprü- 
chemachers. Jeder Spruch, 
der losgelassen wird, kostet 
den Zauberer Zeit, Nerven und 
natürlich Energie. (Haben Sie 
schon mal versucht, einen 
Geist heraufzubeschwören? 
Na bitte.) Also wird pro Spruch 
eine gewisse Menge Energie 
abgezogen. 

Ohne Monster geht natür- 
lich gar nichts in einem Rollen- 
spiel. Die Auswahl an Feinden 
ist in einem guten Rollenspiel 
schier unerschöpflich. Man- 
che sind lästig, andere äußerst 
gefährlich. Ob es nun Orks, 
Magier, Ninjas, Skelette, Mi- 
mics oder sogar Drachen sind, 
als Rollenspieler braucht man 
nicht lange mit diesem Gesin- 
del rummachen: es wird mehr 
oder minder stilvoll weggeprü- 
gelt. Für jedes erschlagene 
Monster bekommt man Expe- 
rience Points. Diese Punkte 
sind der Schlüssel zum Spiel. 
Je mehr häßliche Kreaturen 
man getötet hat, desto schnel- 
ler kommt man in höhere Level 
(Spielstufen). Pro Level gibt es 
dann mehr Charakterpunkte; 
meistens werden auch die Hit 
Points nach oben gesetzt. Ein 
Level 20-Charakter kann natür- 
lich besser hinlangen als einer 
auf Level 4. Es ist ein teufli- 
scher Anreiz, seine Party »mal 
schnell«noch einenLevelnach 
oben zu spielen. 

Bei dem Begriff Dungeons 
bekommen Rollenspieler glän- 
zende Augen. Dungeons sind 
meistens düstere Kellergewöl- 
be, verrottete Kanalsysteme, 
verwunschene Schlösser; net- 
te Orte also, an denen man 
abends besser nicht herum- 
laufen sollte. Hier findet man 
die größten Schätze und die 
wichtigsten Items, ohne die 
man meistens nicht weiter 
kommt. 

Neuerdings finden sich in 
Rollenspielen Elemente der 
Adventures wieder: In den 
Dungeons befinden sich Rät- 
sel, die der Spieler lösen muß, 
um an einen bestimmten Ober- 
fiesling oder ein tolles Item zu 
kommen. (al) 
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etzt wird es ernst, jetzt geht es um die Wurst und 
Nie Wettkämpfe. Sei es-beim Pool-Stoßen, beim 
Abfahrtsrennen, auf der Freistilrampe, im Hochsprung 
oder im Abfahrts-Jam. Es kann im Alleingang oder zu 
zweit gespielt werden oder man nimmt es mit Lester 
auf. Skate or Die - ein echtes Vergnügen, aber eınst 
zu nehmen! 


MIT SCHWUNG IN DIE WANNE 
Die Rampe runter für richtiges Tempo und hoch zur Kante auf der andern 
Seite. Dort nach Belieben Rock'n'Roll, Handstände (vgl. Abbildung) 
und andere waghalsige Manöver und Luftsprünge ausführen. 


CHAOS UND KARATE 
In rasendem Tempo durch die anrüchigsten Quartiere... kannst Du Karate? 
Konservendosen, Flaschen, Latten, Zäune - und Deine Rivalen - 
alles wird kurz und kleingeschlagen. Für echte Könner gibt der 
Streifenwagen 'ne tolle Rampe ab! 


MCTR NIC ARTS 


LASS DEINER FANTASIE 
FREIEN LAUF! 


Electronic Arts Soltware A es für die meisten Heimcomputer, ua. für Commodore 064 
IBM, Spectrum und Schneider. Nicht alle Titel sind notwendiger 


erhältlich. Unsere Produkte sind bei jedem guten Softwarehändier zu 
haben, ganz besonders dort. wo Sie dieses Signet sehen: 


ELBCTRONIC ARTS 
AUTHORISED DEALER 


N, vedangen Se unsere "Broschüre Schreiben ses an. Electronic. Arts 
Langley Siough, Berkshire st3 am ENGLAND oder rufen Sie unseren 
jer der Nummer +44 753 48486 a 


Vertrieb: RUSHWARE Microhendesgeseischsft mbH 
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beim Super Sprint-Wettbewerb 


Wer sein Rennfahrer- 
geschick nicht nur am 
Computer beweisen 
will, kann einen von 
drei ferngesteuerten 
Flitzern gewinnen. 
Außerdem werden 
Kassetten und 
Disketten mit »Super 
Sprint« vergeben. 

: der Spielhalle kann man 
schon seit längerem beim 
Atari-Automaten »Super 
Sprint« Gas geben. Die Heim- 
computer-Umsetzungen von 
Electric Dreams sorgen jetzt 
auch in biederen Wohnstuben 
für Reifengequietsche und 


herzhafte Crashs. Am über- 
zeugendsten ist hier die Atari 


ST-Version, die vom Spielauto- 
maten quasi nicht zu unter- 
scheiden ist. Näheres zu ihr im 
Test an anderer Stelle dieser 
Ausgabe. 

Die furchtlosen Piloten von 

Activision und Electric Dreams 
möchten allen Nachwuchs- 
rennfahrern eine Chance ge- 
ben, ihr Glück mit einem Super 
Sprint-Flitzer zu probieren. 
1. und 2. Preis in unserem 
Wettbewerb sind je ein fernge- 
steuerter Modellwagen plus 
ein Super Sprint-Computer- 
spiel. Außerdem gibt es als 
Trostpreise 10 Super Sprint- 
Programme zu gewinnen. 

Die Preise werden unter al- 
len Einsendungen verlost, die 


E 


f 
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Zwei schmucke 

Rennautos mit Fern- 
steuerung und Super Sprint- 
Computerspiele warten auf die Gewinner 


% 


reichen und unsere drei Quiz- 
fragen beantworten: 

1. Wie viele Autos sind bei 
der ST-Version von Super 
Sprint gleichzeitig auf der 
Strecke unterwegs? 

Wie viele verschiedene 
Rennstrecken gibt es bei Su- 
per Sprint! 4, 8 oder 12? 


3. Wie heißt das Motorrad- 
Hindernisrennen, das vor ein 
paar Monaten von Activision 
veröffentlicht wurde? Tip: Es 
handelt sich ebenfalls um ei- 
ne Spielautomaten-Umset- 
zung. 

Gebt auf Euren Postkarten 
neben den Antworten Euren 
Absender an und welchen 
Computer und Massenspei- 
cher Ihr verwendet (zum Bei- 
spiel »C64, Diskette« oder 
»CPC, Kassette« etc.). Wir wol- 
len allen Gewinnern eines 
Spiels natürlich die richtige 
Version zuschicken. Gehen 
mehr als 12 richtige Einsen- 
dungen ein, entscheidet das 
Los über die Preisvergabe. Der 
Rechtsweg ist ausgeschlos- 
sen. 

Hier ist die Adresse, an die 
Ihr schreiben müßt: 

Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion Power Play 
Kennwort: Super Sprint 
Hans-Pinsel-Str. 2 

8013 Haar bei München 

Wir wünschen allen Teilneh- 
mern viel Spaß beim Mitma- 


uns bis zum 1. Februar 1988 
(Datum des Poststempels) er- 


Bei der ST-Umsetzung fehlt nur noch das Lenkrad zum perfekten Renn- chen und eine doppelte Por- 
fahrerglück. Drei Spieler drehen gleichzeitig ihre Runden. tion Glück bei der Ziehung. (hl) 
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Computersoftware und Zubehör 


Müllerstraße 44, D-8000 München 5, Tel. (089) 2609380 


Spiele-Bestelliste 


I Bitte ankreuzen 
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NEU! Direkt- und Neuigkeitenbestellungen über Btx Seite * 48020513 #. Sie erreichen uns auch 


mit Btx-Nr. 089 2604674 0001. Wir akzeptieren auch telefonisch Euro/Diners und Visacard. 
Kartennummer ..sasesansern ne: und gültig bis angeben. 


Selbstverständlich liefern wir sämtliche Spiele in deutscher Version und deutscher Anleitung, sofern diese 
erhältlich sind. Wir inserieren nur Spiele, die vom Hersteller lieferbar sind. 


Seite kopieren oder ausschneiden und einsenden, Absender nicht vergessen! 
Besuchen Sie unseren Softwareladen in der Müllerstraße 44, 8000 München 5, Nähe Sendlinger Tor. 


I BEN er ne a A ee Eee 
Versand per NN oder Vorkasse + DM 6,- Porto + Verpackung, ab DM 250,- Bestellwert porto- und verpackungstrei. Ausland nur gegen Vorkasse + DM 10.- 


Neueste Softwareangebote bitte telefonisch erfragen! 
| _Wir wünschen allen unseren Kunden und Lesern ein gutes neues Jahr. | 


(089) 2609380 


"COMPUTERSPIELE 


Der Software-Schwung des Weihnachtsgeschäfts 

hat uns einen ganzen Berg neuer Spiele beschert. 

Erfreulichster Trend: Die 8-Bit-Computer werden 
immer mehr ausgereizt. 


ie letzten Wochen hatten 

es wahrlich in sich: Seit 

dem Redaktionsschluß 
der ersten Ausgabe von Power 
Play sind wir mit neuen Com- 
puterspielen fast erdrückt wor- 
den. Die ereignisreichste 
Software-Saison des Jahres 
bescherte uns so viele Neuhei- 
ten, daß wir nicht alle im Test- 
Teil dieser Ausgabe unterbrin- 
gen können. Mangel an echten 
Hämmern herrscht deshalb 
aber nicht. Highlight dieses 
Monats ist der exklusive Test 
eines lange erwarteten 
Rollenspiel-Knüllers: »Dunge- 
on Master« zeigt, was man al- 
les aus dem Atari ST herausho- 
len kann. 


Fans des Softwarehauses 
Infocom dürfen sich ebenfalls 
freuen: Mit »Beyond Zork« und 
»Border Zone« können wir 
diesmal gleich zwei neue Pro- 
gramme der Adventure-Spe- 
zialisten vorstellen. 

Während es auf der einen 
Seite mehr und mehr Spiele für 
ST und Amiga gibt und die MS- 
DOS-PCs mit dem Knüller »Eli- 
te« bedacht werden, gibt es im- 
mer wieder herausragende 


8-Bit-Spiele. Vor allem der C64 
wird hervorragend ausgereizt. 

Spielautomaten-Umsetzun- 
gen wie »Combat School«, »Si- 
dearms« und »Buggy Boy« sind 
im Angebot dieses Monats 
reich vertreten. »Gryzor« kön- 
nen wir diesmal leider noch 
nicht testen, da uns die Umset- 
zungen nicht zu Redaktions- 
schluß erreichten. Bis zur 
nächsten Power Play sollte das 
Spiel aber endlich fertig sein. 


Apropos Gryzor: Ocean hat 
angekündigt, ein Demo auf je- 
de Combat School-Kassette 
beziehungsweise Diskette zu 
packen. Solche netten Zuga- 
ben sind anscheinend gerade 
schwer in Mode. So liefert U.S. 
Gold die Spielautomaten- 
Umsetzungen von »720°% und 
»Out Run« komplett mit einer 
Musik-Kassette aus. Auf ihr 
sind Musikstücke der original 
Spielautomaten enthalten. Um 
das rechte Arcade-Feeling zu 
bekommen, schiebt man die 
Kassette in den Walkman, läßt 
sich vom Original-Sound be- 
dröhnen und spielt dabei die 
Computer-Umsetzung. 

(hl) 


Jagd auf Roter Oktober 
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Amiga (Atari ST, MS-DOS) 
79 Mark (Diskette) # Argus Press 


Unser Foto ist noch von der englischen Version (Amiga) 


auf Roter Oktober« hat sich 

Schriftsteller Tom Clancy ei- 
ne haarsträubende Geschich- 
te einfallen lassen: Die »Roter 
Oktober« ist das modernste U- 
Boot der sowjetischen Marine, 
sehr schnell, mit Nuklearwaf- 
fen bestückt und besitzt einen 
neuartigen Antrieb, der für Ver- 
folger fast unhörbar ist. Die Of- 
fiziere des Wunderboots ha- 
ben freilich nichts Besseres im 


l: seinem Bestseller »Jagd 
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Sinn, als bei der Jungfernfahrt 
auszubüchsen. Sie wollen 
nämlich die UdSSR verlassen 
und wählen den bequemsten 
Weg: per U-Boot direkt in die 
USA. 

Im gleichnamigen Spiel zum 
Buch schlüpfen Sie in die Rolle 
des sowjetischen Komman- 
danten Ramius, der der Draht- 
zieher dieser gewagten Aktion 
ist. Da Sie als Offizier schwe- 
ren Landesverrat begehen, 


halten Sie es zumindest für Ih- 
re Pflicht, sich mit einem or- 
dentlichen Brief bei Ihren Vor- 
gesetzten zu verabschieden. 
Die Generäle im Kremel sind 
auch schwer gerührt, daß Sie 
sich vorher verabschieden und 
sich nicht erst mit einer Post- 
karte aus Washington melden. 
Aus Dank hetzen sie Ihnen alle 
verfügbaren Kriegsschiffe auf 
den Hals. 

Das Programm wird bei den 
ST- und Amiga-Versionen mit 
der Maus gesteuert. Über fünf 
Icons am rechten Rand ruft 
man verschiedene Funktionen 
auf, die wiederum Unterpunkte 
besitzen. Hinter »Scope« ver- 
steckt sich zum Beispiel die ge- 
samte Steuerung des Peri- 
skops. Hier wird es ein- und 
ausgefahren, gedreht, auf 


Die Grafik ist beiST und Amiga 
gut gelungen und gibt einem das 
Gefühl, wirklich in einem U-Boot 
zu sitzen. Aus dem Periskop 
sieht man nicht auf eine spiegel- 
glatte Wasseroberfläche wie bei 
anderen Simulationen. Das Was- 
ser ist aufgepeitscht und Wellen 
erschweren die Orientierung. 
Toll ist die Idee, Schiffe an Ihren 
Geräuschen zu erkennen. 
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Nachtsicht gestellt oder eine 
optische Hilfe für den Angriff 
dazugeschaltet. 

Das deutsche Handbuch ist 
übersichtlich und gibt eine gu- 
te Einführung in die Bedienung 
und das Ziel des Spiels. Auch 
im Programm wurden alle Tex- 
te soweit wie möglich über- 
setzt. 

In einem Fenster unter der 
Seekarte, das die Schnittstelle 
zwischen Ihnen und der Besat- 
zung ist, werden alle Befehle 
und Neuigkeiten in Klartext an- 
gezeigt. So kann man nachle- 
sen, wann Kurs und Geschwin- 
digkeit geändert wurden und 
was sonst an Meldungen ein- 
traf. Man fängt nämlich von 
Zeit zu Zeit Funksprüche auf, 
die angeben, wo sich der Geg- 
ner befindet. (gn) 


Äußerlich macht das Pro- 
gramm einen guten Eindruck. 
Beim Spielen wird man aber im 
wahrsten Sinne des Wortes von 
der Wirklichkeit eingeholt. Die 
Wirklichkeit ist selten sonderlich 
spannend. Daher gibt es in allen 
guten Simulationen Besonder- 
heiten, um das Spiel aufzupep- 
pen. Bei „Jagd auf Roter Okto- 
ber« fehlt das fast völlig. Für das 
ständige Katz-und-Maus-Spiel 
mit den feindlichen Verbänden 
braucht der Spieler eiserne Ge- 
duld. Die meiste Zeit ist man am 
Fliehen und Verstecken. Mir ist 
das Spiel zu langatmig, da man 
zu wenig Alternativen in der 
Handlung hat. Mehr Action wäre 
nicht so realistisch gewesen, 
aber angenehmer beim Spielen. 
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064 (Schneider CPC, Spectrum, Atari XL/XE/ST) 
35 Mark (Kassette), 49 bis 69 Mark (Diskette) * Activision 


alph, Elisabeth (kurz Liz- 
zie) und George wollten 
nichts weiter, als in der 
Wittagspause gemütlich einen 
Hamburger essen. Doch dum- 
ise bekamen die drei 
chte Hamburger ser- 
rt, deren unangenehme Fol- 
tzt die ganze Stadt in Pa- 
ürzen. Die drei haben 
h in typische Hollywood- 
Monster verwandelt. 

n diesem Spiel geht es nicht 
m, die drei Monster so 
Il wie möglich aus der 
t zu schaffen. Denn Sie 
eines der drei Monster 
nd Ihre Aufgabe ist es, alles 
zumachen bevor Sie 
jeder in einen normalen 
schen verwandeln. 

Jeder Level von Rampage 


besteht aus einer Ansamm- 
lung von Häusern. Diese Häu- 
ser sollen Sie einreißen, indem 
Sie an ihnen hochklettern und 
mit der Monster-Faust mög- 
lichst viele Löcher hineinschla- 
gen. Steht kein einziges Haus 
mehr, kommen Sie in den 
nächsten der insgesamt 150 
Level. In manchen Häusern 
sind Bonus-Gegenstände ver- 
steckt, welche Ihnen mehr 
Monster-Energie geben. 
Während Sie die Stadt dem 
Erdboden gleichmachen, wer- 
den Sie von der Armee ver- 
folgt: Hubschrauber und 
Scharfschützen machen Jagd 
auf Sie. Wenn Ihr Monster zu 
viele Treffer einstecken mußte, 
verwandelt es sich wieder in ei- 
nen Menschen zurück. (bs) 


DAMAGE 


Drei warmherzige Haustiere suchen ein neues Heim (C64) 


Der Rampage-Spielautomat 
kann auf einen C64 nicht allzu 
gut umgesetzt werden, denn er 
lebt von der tollen Grafik und den 
beiden unterschiedlichen Feu- 
erknöpfen. Die Grafik ist auf dem 
C64 eigentlich ganz gut gewor- 
den. Aber da der Joystick nur ei- 
nen Knopf hat, der zum Springen 
und Schlagen gleichzeitig die- 
nen muß, wird man durch die 
schwierige Steuerung oft beim 
Spielen behindert 


Me Dan In Da Ja De be Je N Je Du MM N 
ie Fe 


Nach den Killertomaten greifen jetzt die Sporen an (C64) 


Anatol: »Mini-Gauntlet« 


Grafisch ist Spore unauffällig 
kein Scrolling, ein wenig umdefi- 
nierter Zeichensatz und das 
war's schon wieder. Zieht man 
noch die etwas dämliche »Bio- 
masse mutiert und bringt alles 
und jedermann in Gefahr«- 
Geschichte ab, so bleiben eine 
gute Musik und ein nettes Spiel- 
prinzip übrig. Es erinnert an den 
Klassiker »Gauntlet«, allerdings 


in einer äußerst abgespeckten 
Version 

Die Steuerung Ist knifflig und 
reagiert nicht immer so, wie man 
will. Auch der Editor ist nicht um- 
werfend bedienungsfreundlich. 
Trotzdem hat mir Spore gefallen. 
Es ist kein Programm, das man 
jahrelang spielen kann, aber für 
eine gepflegte Runde Ballern ist 
es allemal gut. 


ZUNT 


Boris: »Witzig, aber kein Superspiel« 


Die Programmierer haben ge- 
tan, was sie konnten: 3-Spieler- 
Modus und praktisch alle Automa- 
ten-Features sind im Programm zu 
finden. Aber leider sind Teile des 
Spielwitzes auf der Strecke ge- 
blieben. Während esmir aufdem 
Automaten unheimlich Spaß ge- 
macht hat, Häuser einzuhauen, 
ist es auf dem C64 eher langwei- 
lig. Es fehlt die technische Per- 
fektion, die Rampage zum Spit- 
zenspiel machen würde. 
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C64 (C16, Schneider CPC, Spectrum) 
10 Mark (Kassette) « Mastertronic 


eitdem in einem Laborato- 

rium ein Siegel gebro- 

chen ist, verseuchen mu- 
tierte Sporen munter das Ge- 
lände. Einziges Mittel gegen 
sie ist ein wirkungsvolles Pesti- 
zid. Wenn sich nicht bald je- 
mand auf die Socken macht 
und die Kanister mit dem Ge- 
genmittel zusammensammelt, 
wird es kritisch. Peinlicherwei- 
se stehen die Kanister im La- 
bor. Es hilft nichts: Sie müssen 
rein oder die Sporenplage ver- 
breitet sich über die ganze 
Welt. 

Sie sind als kleiner gelber 
Punkt dargestellt, die Sporen 
als waberndes Etwas. Um sich 
verteidigen zu können, haben 
Sie eine »Sporen-Ex«-Schnell- 
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feuerkanone mitgenommen. 
Die werden Sie auch dringend 
brauchen, denn die Sporen 
stürzen sich wie die Geier auf 
Sie, sobald Sie einen Raumbe- 
treten. Außerdem vermehren 
sich die Biester in Generato- 
ren, die man aber abschießen 
kann. Wenn die Sporen in Kon- 
takt mit Ihnen kommen, sinkt 
ihre Lebensenergie rapide. 
Aber es gibt auch ein paar Ex- 
tras, um sie sich vom Leibe zu 
halten. 

Wem die mitgelieferten Räu- 
me zu langweilig werden, kann 
sich mit einem Editor eigene 
bauen. Bis zu 20 Räume las- 
sen sich frei gestalten, auf Kas- 
sette oder Diskette speichern - 
und dann verseuchen. (al) 
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"TOMPUTERSTIELE 
Star Wars 


Atari ST (C64, Schneider CPC, Spectrum) 


39 Mark (Kassette), 49 bis 69 Mark (Diskette) « Domark 


Darth Vader und seine imperialen Truppen müssen 
gestoppt werden. Vernichten Sie den Todesstern! 


ie alles entscheidende 
Schlacht zwischen der 
Rebellion und den impe- 
rialen Truppen steht bevor. Der 
Todesstern hat Kurs auf den 
Rebellen-Mond Yavin genom- 
men und wird in wenigen Minu- 
ten nahe genug sein, um Yavin 
zu vernichten. Doch die Rebel- 
len haben eine schwache Stel- 
le des Todessterns gefunden 
Wenn ein einzelner kleiner Jä- 
ger sich an einen bestimmten 
Schacht herankämpfen und 
dort einen gezielten Schuß in 
ein Lüftungssystem abgeben 
kann, wird der Kernreaktor 
durchschmelzen und der ge- 
samte Todesstern vernichtet. 
Der Angriff erfolgt in drei 
Phasen. In der ersten rasen 
Sie durch den Weltraum auf 
den Todesstern zu. In der 
Schwärze des Alls warten 
schon die imperialen Raum- 
schiffe, um Sie am Erreichen 
des Ziels zu hindern. Am To- 
desstern angekommen, steu- 
ern Sie Ihr Raumschiff über die 
Oberfläche und wehren Angrif- 
fe von Laser-Türmen ab 
Schließlich geht es in den Ka- 
nal, eine Schlucht im Todes- 
stern, an deren Ende der Lüf- 
tungsschacht liegt. Der Kanal 
ist voll von Hindernissen und 
Laser-Geschossen, denen 
man slalomartig ausweichen 
muß. Am Ende des Kanals muß 
der Schuß in den Lüftungs- 
schacht genau sitzen, sonst 
müssen Sie nochmal durch 
den ganzen Kanal durch 
Zu Beginn hat Ihr Raum- 
schiff einen Schutzschild, der 
insgesamt neun Treffer abhal- 
ten kann. Sollte das Schiff da- 


nach getroffen werden oder mit 
einem Hindernis kollidieren, ist 
das Spiel für Sie zu Ende 

Sollten Sie den Todesstern 
vernichtet haben, kommt die 
schreckliche Wahrheit ans 
Sternenlicht: Das Imperium 
hat noch einen weiteren, noch 
besser bewachten Todesstern 
in der Nähe stationiert. Ihre 
Mission ist nicht zu Ende. 

Die getestete ST-Version 
funktioniert nicht mit dem 
Monochrom-Monitor und ar- 
beitet sowohl mit Maus wie 
auch mit Joystick. (bs) 
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Zweite Phase: Slalom durch die Laser-Türme und dann rein in den Kanal (Atari ST) 


„\ N 
»Hier Rot Fünf. Ich fliege das 
Ziel an.«»Möge die Macht mit dir 


sein, Boris.« Ich sah den Film 
sechsmal im Kino, an den Wän- 
den meiner Wohnung hängen ei- 
nige Star-Wars-Poster, und die 
Star-Wars-Automaten in meiner 


Umgebung sind schon mit vielen 
Markstücken von mir gefüttert 
worden. Und mit all dieser Erfah- 
rung muß ich sagen: die ST- 
Version ist eine beinahe perfekte 
Umsetzung 

Die Vektor-Grafik ist schnell, 
die Titelmusik für den ST recht 
gut, die digitalisierte Sprache 
aus dem Film (»Use the Force, 
Luke«) schafft viel Atmosphäre. 

Zugegeben, Star Wars ist nicht 
das intelligenteste aller Compu- 
ter-Spiele. Aber es macht mir auf 
dem ST einfach einen Heiden- 


spaß 


Jetzt muß ich wegen Star Wars 
endlich nicht mehr in die Spiel- 
halle rennen. Die ST-Version ist 
fast so fix wie der Automat: selbst 
wenn sich drei Tie-Fighters und 
ein paar Schüsse am Schirm 


tummeln, bleibt die 3D-Vektor- 


Grafik fließend. Lediglich in der 
zweiten Szene mit den Laser- 
Türmen wird die Grafik etwas 
langsamer. Ein dickes Lob geht 
an Jürgen Friedrich, den Pro- 
grammierer der ST-Version. 
Ganz knapp bevor dieser Arti- 
kel in Druck ging, traf noch die 
C64-Version von Star Wars bei 
uns ein. Diese Umsetzung bringt 
mich nicht zum Jubeln: Die Gra- 
fik ist viel zu langsam und ruckt 
unaufhörlich. Wenn auf dem ST 
Luke Skywalker unterwegs ist, 
dann bekriegen sich auf dem 
C64 die galaktischen Opas. 
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C64 (Schneider CPC, Spectrum) 


29 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark (Diskette) * Go! 


it einem Weltraum- 
Ballerspiel kann man 
eigentlich keinen Joy- 


stick mehr hinter dem Ofen 
hervorlocken. Der kluge Pro- 
grammierer fügt deshalb ger- 
ne ein paar Extra-Waffen dazu, 
um das Geschehen etwas auf- 
zulockern. Und da diese Idee 
mittlerweile auch schon ein al- 
ter Hut ist, hat man bei »Side- 
arms« außerdem einen Zwei- 
Spieler-Modus eingeführt: 
Zwei Weltraumkämpfer kön- 
nen gleichzeitig ballern und 
sich die Extras gegenseitig vor 
der Nase wegschnappen. 
Sidearms ist die Umsetzung 
des gleichnamigen Capcom- 
Spielautomaten. Zu Beginn 
kann man eine von drei 
Schwierigkeitsstufen wählen, 
bevor man sich in den ersten 


von acht Levels stürzt. Jede 
Spielstufe muß einzeln nach- 
geladen werden, was bei der 
Kassetten-Version den Spiel- 
fluß spürbar hemmt. 
Raumschiffe in allen mögli- 
chen Formen und Farben 
schwirren im »Nemesis«-Stil 
auf unsere Astronauten zu. Ei- 
nige Gegner hinterlassen ein 
flackerndes Symbol, nachdem 
sie abgeschossen wurden. 
Sammelt man es auf, wird die 
eigene Spielfigur schneller. 
Durch mehrmaligen Beschuß 
verwandelt sich der Flacker- 
mann in eine Extra-Waffe. Wer 
auf mehr Tempo verzichtet, 
darf sich eine neue Kanone 
herauspicken. Zwischen den 
Waffentypen kann man wäh- 
rend des Spiels mit den SHIFT- 
Tasten wechseln. (hi) 
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Eine Energiekugel lauert am Ende eines jeden Levels (C64) 


Heinrich: »Technisch eher trist« 


Ein paar nette Ideen hat Side- 
arms schon, um Action-Fans das 
Ballern zu versüßen. Zwei Spie- 
ler gleichzeitig, freie Wahl zwi- 
schen verschiedenen Extras.. 
aber technisch ist die C64- 
Version wenig befriedigend 
Merkwürdig, daß die acht Level 
nicht auf einmal in den Speicher 
passen (bei der Nemesis-Umset- 
zung hat das wunderbar ge- 


klappt). Grafik und Sound sind 
eher kläglich im Vergleich zu vie- 
len furiosen Action-Spielen, mit 
denen C64-Besitzer zuletzt be- 
dacht wurden. Ein interessantes 
Spielprinzip wird hier unter Wert 
verkauft. Da die Grafik gerade 
bei diesem Genre viel zum Spiel- 
spaß beiträgt, ist das Programm 
unterm Strich etwas enttäu- 
schend. 


Freddy nach der Notlandung und fern der Heimat (CPC) 


m— 


Heinrich: »Freddy Fatale« 


Ein Schulterklopfen für die 
nette Hintergrundstory aber ein 
Fußtritt für das Spielprinzip. 
Freddy Hardest ist wirklich die 
Härte, denn bei der ausgelaug- 
ten Spielidee kommt rasch Lan- 

aweile auf 

Auf dem Schneider CPC sieht 
gramm zumindest noch 

sehr farbenfrohe 
Aliens); die C64-Version ist et- 
was schneller, aber bei weitem 
nicht so bunt und schön gezeich- 


gut aus 


net, Bei beiden Versionen be- 
schränkt sich der Sound auf ma- 
gere Effekte und ein wenig auf- 
regendes Titelmusik-Gedudel 

Leider haben sich die Pro- 
grammierer nicht mal die Mühe 
gemacht, an eine High-Score- 
Liste zu denken. Wo solldaange- 
sichts des schlafmützigen Spiel- 
prinzips die Motivation herkom- 
men? Sorry Jungs, aber der fe- 
sche Freddy ist sein Geld leider 
nicht wert. 
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Freddy Hardest 


[sound > [gg 


reddy Hardest, der be- 

rühmteste Playboy jen- 

seits des Andromeda-Ne- 
beis, fliegt nach einer wilden 
Party in Richtung Heimatpla- 
net. Doch leider - Hick! - steht 
er noch unter dem Einfluß di- 
verser alkoholischer Getränke 
und hat Schwierigkeiten, seine 
Untertasse zu steuern. Fred- 
dys Raumschiff rammt einen 
Meteoriten und unser Held 
muß auf einem Mond des Pla- 
neten Ternat notlanden. Diese 
heikle Ausgangssituation er- 
wartet den Spieler bei »Freddy 
Hardest«, das aus zwei Teilen 
besteht. Zunächst muß man 
sich zur Alien-Basis vorkämp- 
fen. Dann wird der zweite Teil 
nachgeladen, in dem Freddy 
sich an diversen Computer- 
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Schneider CPC (C64, Spectrum) 
29 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) + Imagine 


Terminals einen Code besor- 
gen muß. Schafft er es, ist das 
Spiel beendet und Freddy Har- 
dest kann sich wieder Wein, 
Weib und Gesang widmen. 


Auf der Mondoberfläche 
kreuzen bereits zahlreiche ul- 
kige Gegner auf. Freddy kann 
sich durch einen Schuß aus 
der Laserknarre wehren oder 
auch einen Tritt wagen. Ab- 
gründe müssen übersprungen 
werden und im zweiten Teil 
kommen Tunnel und Aufzüge 
dazu. Trotz der kauzigen Story 
bietet das Spiel also altbewähr- 
te Action-Hausmannskost oh- 
ne nennenswerte spielerische 
Neuerungen. Der zweite Teil 
geht etwas mehr in Richtung 
Action-Adventure. 

(hl) 


ZUN7 


Demon Stalkers 


100 Stockwerke tief ist das Verlies des schreck- 
lichen Calvrak. Wer kann das unterste Stockwerk 
erreichen und Calvrak vernichten? 


od und Verderben bedro- 

hen das Königreich. Denn 
Renovierungs-Arbei- 

n seinem Dungeon wurde 
gräßliche Calvrak aus 
m jahrhundertelangen 
af aufgeweckt. Bevor sich 
t Arme darüber so sehr auf- 
gt, daß er die halbe Welt ver- 
nichtet, soll ein echter Held zu 
Calvrak hinuntergehen und 
hm zur ewigen Ruhe verhelfen 
-auch wenn er dasgar nicht so 
recht will und besagtem Held 
seine Monster entgegenhetzt. 
»Demon Stalkers« ist ein 
auntlet«-Ableger mit einigen 
essanten Eigenschaften. 
einen müssen die Spieler 
;glichst viele Punkte erkämp- 
um in die High-Score-Liste 
langen. Punkte gibt es für 
s Sammeln von Schätzen 
und das Vernichten der Mon- 
r. Außerdem muß man in vie- 
Stockwerken bestimmte 
Aufgaben erfüllen (etwa: finde 
alle Amulette, vernichte alle 
Monster) bevor man ein Stock- 
rk tiefer gehen kann. Die 
n, die nach unten füh- 
hen natürlich auch wie- 
ach oben. Sie können al- 
n schon durchlaufene Level 


m Dungeon laufen fünf ver- 
schiedene Monster-Typen her- 
außerdem gibt es von je- 
m Typ verschieden starke 
Versionen, diean der Farbe un- 
chieden werden können. 
lette und Zaubertränke 
hren den Spielfiguren für 
urze Zeit spezielle Fähigkei- 


Sc 
ge 
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ten. Herumliegende Schriftrol- 
len verraten beim Durchlesen 
wichtige Informationen über 
den Lösungsweg. Manchmal 
stellt das Programm auch 
Quizfragen. Bei richtiger Ant- 
wort gibt's Zusatzpunkte. 

Der Spielstand kann jeder- 
zeit auf Diskette gespeichert 
werden. Außerdem ist ein um- 
fangreiches Construction Set 
im Programm eingebaut, mit 
dem Sie jeden Level beliebig 
verändern, umbauen und neu- 
gestalten können. (bs) 


Auf den ersten Blick stößt De- 
o alkers ab: Die nicht gera- 
de schöne Grafik und das holpri- 
ge Scrolling lassen eher auf ein 
Billigspiel schließen, Aber spie- 
lerisch ist Demon Stalkers gar 
nicht so schlecht, wie der erste 
Eindruck vermuten läßt. In dieser 
Hinsicht ist es intelligenter als 
Gauntlet. Der Schwerpunkt wur- 
de nicht auf Action, sondern auf 
Puzzles gelegt. Besonderstollist 


die Idee, daß man manchmal 
wieder nach oben klettern muß, 
bevor man weiter runter kann. 

Obwohl es nur fünf verschie- 
dene Monster gibt, ist doch für 
Abwechslung gesorgt. Jedes 
Monster hat andere Eigenschaf- 
ten: Ratten beispielsweise grei- 
fen nur im Rudel an, wenn sie al- 
leine sind, laufen sie vor dem 
Spieler weg. Die Derwische fü- 
gen Ihnen nicht nur Schaden zu, 
sondern klauen auch Zauber- 
sprüche und Gegenstände. Die 
Snappers tun Ihnen überhaupt 
nichts und schlafen friedlich-bis 
Sie auf einen schießen 

Fazit: Spielerisch viele Ideen, 
technisch teilweise am Rande 
des Erträglichen. Eine etwas un- 
glückliche Kombination. 
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Demon Stalkers spielt sich 
wirklich ganz anders als Gaunt- 
let. Statt »Schwing die Axt und 
hau alles kurz und klein« lautet 
das Motto »Erforsche die Ge- 
gend«. So findet man auf den 
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meisten Levels Schriftrollen, die 
kleine Hilfen und Tips (in Eng- 
lisch) enthalten. Mit dem sehr 
guten Editor kann man komplexe 
Levels selber gestalten. Auf- 
grund der vielen spielerischen 
Details muß aber einiges an Zeit 
und Fantasie investiert werden, 
zm gute Resultate zu erhalten. 

Demon Stalkers spielt sich 
recht gut, aber auf Dauer halte 
ich die Motivation für durch- 
schnittlich. Und die Grafik hätte 
wirklich nicht so schauderhaft 
ausfallen müssen. 
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"TOMRUTERSPIELE 
Jackal 


Schneider CPC (C64, Spectrum) 


29 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark (Diskette) « Konami 


einde gibt es immer und 

überall (vor allem in Com- 

puterspielen. Diesmal 
haben die namenlosen Geg- 
ner einen militärischen Über- 
raschungsangriff gestartet und 
eine Handvoll Soldaten unse- 
rer Armee (das sind natürlich 
die Guten) gefangengenom- 
men. Wer wagt sich hinter die 
feindlichen Linien? Wer nimmt 
es mit Panzern und Hub- 
schraubern auf? Vier kernige 
Soldaten melden sich freiwillig 
zur Operation »Jackal«, um ih- 
re Kollegen zu befreien. 

Für das heikle Unternehmen 
wird ein Jeep verwendet, den 
der Spieler über den Bild- 
schirm steuert. Es handelt sich 
um ein Spezial-Modell mit ein- 
gebautem Maschinengewehr. 
Gebäude sollte man aufschie- 


ßen, da sich hier gefangene 
Soldaten oder Raketen verber- 


gen können. Mit letzteren 
wächst die Schußkraft des Wa- 
gens. 


Die Gegner denken aller- 
dings nicht daran, die Angele- 
genheit mit einer gewissen 
Lässigkeit zu betrachten und 
gelangweilt zuzusehen, wie 
Sie sich die Soldaten mopsen. 
Verschiedene Einheiten wer- 
den Ihnen entgegengeschickt; 
bewaffnete Soldaten gehören 
hier noch zu den harmloseren 
Kalibern. Fünf Bildschirmle- 
ben hat man insgesamt zur 
Verfügung, um möglichst viele 
Kumpels aus der Gefangen- 
schaft zu befreien. Da die Geg- 
ner sehr schnell im Zurück- 
schießen sind, ist das nicht ge- 
rade sonderlich einfach. (hl) 


Das war wohl nichts, meine Herren: Einschlaf-Action bei Jackal (CPC) 


Heinrich: »Ein gründlicher Fehlschuß« 


Als Spielautomat mag Jackal 
ja einen gewissen Unterhal- 
tungswert haben, doch die CPC- 
Umsetzung ist restlos mißlun- 
gen. Das mäßig intelligente 
Spielprinzip wurde technisch 
recht stümperhaft realisiert. Der 
Bildschirm ist dermaßen winzig, 
daß man Angreifer oft erst dann 
erkennt, wenn deren Schuß den 
eigenen Jeep bereits ange- 
schmort hat. Das Scrolling ist zu- 


dem keine Ruhmestat und zeich- 
nerisch ist die Grafik schlichtweg 
grausig. Daß es auf dem CPC 
wesentlich besser geht, zeigt die 
hervorragende »Renegade«- 
Adaption. 

Selbst hartgesottene Action- 
fans kann ich vor Jackal nur war- 
nen. Das Programm sieht 
schlecht aus, spielt sich noch 
schlechter und sorgte bei mirnur 
für Frust. Prädikat: lieber nicht. 


Hab’ Sonne im Herzen und Rocker im Rücken (C64) 


Der TÜV scheint im 23. Jahr- 
hundert eine recht großzügige 
Einstellung zu haben: Ein Motor- 
rad, das Raketen spuckt, ver- 
kürzt die Wartezeit in einem Stau 
bestimmt erheblich. 

Für ein wenig Kurzweil ist auch 
Mean Streak geeignet, die lang- 
fristige Motivation hält sich bei 
mir aber in Grenzen. Das Spiel 
ist ein wenig zu frustrierend. 
Trotz Radarwarnung hat man 
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Heinrich: »Renn-Action mit Leerlauf« 


leicht zwei Computergegner im 
Rücken, und wenn die erst mal 
das Feuer eröffnen, hilft nurnoch 
Beten. Nach jedem Abschuß 
muß man die Strecke üblerweise 
wieder ganz von vorne begin- 
nen... Schnorch! Und die Grafik 
holt nicht gerade das letzte aus 
dem C64 heraus. Unterm Strich 
also kein Jubelspiel, sondern ei- 
ne durchschnittliiche Motorrad- 
Ballerei. 


Mean Streak 


Power-Wertung 
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C64 (Amiga, Atari ST) 
29 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) * Mirrorsoft 


er Menschheit des 23. 

Jahrhunderts geht es 

blendend: Alle Erden- 
bürger sitzen friedlich in ihren 
Wohnungen und freuen sich 
über die schöne neue Welt. 
Beiso vielHarmonie gibt es na- 
türlich ein paar wackere Bur- 
schen, die mit dieser braven Zi- 
vilisation nichts zu tun haben 
wollen. Die wilden Jungs ha- 
ben sich ein paar alte Motorrä- 
der besorgt und fahren damit 
auf einer stillgelegten Auto- 
bahn wilde Rennen um Leben 
und Tod. Das ist das Szenario 
bei »Mean Streak«, einer Mi- 
schung aus Action- und Renn- 
spiel. 

Das Motorrad, das Sie hier 
steuern, kann während der 
Fahrt springen, mit einem Ma- 
schinengewehr oder gar einer 
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Rakete schießen und sogar Öl- 
lachen hinter sich lassen, da- 
mit die Mitspieler ganz schön 
ins Schleudern kommen. Wäh- 
rend der Fahrt sollte man aber 
nicht auf alles schießen, was 
sich auf der Strecke tummelt. 
Munition, Sprit und Ol müssen 
aufgesammelt werden, um die 
Vorräte zu ergänzen. 

Je nachdem, ob zwei Spieler 
gleichzeitig oder ein Spieler al- 
leine an den Start geht, gibt es 
einen anderen Spielmodus. Im 
Kampf zu zweitgibteseineein- 
fache Regel: Der Spieler, der 
als erster vom Konkurrenten in 
einen Unfall getrieben oder 
abgeschossen wird, verliert. 
Spielen Sie alleine, haben Sie 
fünf Leben und diverse Com- 
puterfahrer, die Ihnen das Le- 
ben schwer machen. (hl) 


ZZUN7 


ZWEI BRANDNEUE 
SPORT-SIMULATIONEN VON EPYX 


GOLD) IB Be Vorsicht vor Graulmporten! 


Bitte prüfen Sie schon beim Kauf, ob die- 


® — 
KE U.S. Gold Computerspiele GmbH, Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2 
Vertrieb: Rushware Mitvertrieb: mıcno-Häinpıen Distribution in Österreich: Karasoft 


TOMPUTERSPIELE 


Irantor - 


The last Stormtrooper 


Jetzt geht’s rund: Galakto-Kämpfer Trantor hat sei- 
nen Flammenwerfer schon vorgewärmt. 


arte Weltraumhelden ha- 
ben es mitunter ganz 
schön schwer. Betrogen 
und im Stich gelassen von sei- 
nem eigenen Volk muß Trantor 
auf einem fremden Planeten 
notlanden. Unser Held kommt 
heil an, doch die Verräter wol- 
len ihm den Rest geben. Eine 
dreifache Superduper-Bombe 
wurde entschärft, die in 90 Se- 
kunden den ganzen Planeten 
samt Trantor zerfetzen wird. Es 
gibt nur einen Weg, die Bombe 
zu entschärfen: Trantor muß 
zunächst an acht Computer- 
Terminals acht Buchstaben ab- 
holen. Sobald er alle Buchsta- 
ben erfahren hat, muß er aus 
ihnen ein Code-Wort zusam- 
menpuzzeln und damit das 
Hauptterminal füttern 
Auf der Suche nach den 
Computer-Terminals trabt 
Trantor durch unterirdische 
Gänge, wobei ihm dauernd die 
liebe Zeit davonläuft. Das wäre 
für einen kühnen Recken von 
seinem Schlag kein größeres 
Problem, doch die Bewohner 
des Planeten sollte man auch 
nicht vergessen. Es sind ver- 
schiedene Alien-Typen, die al- 
le ihre eigenen Bewegungs- 
muster haben und deren Be- 
rührung Trantor Lebensener- 
gie kostet. Wie gut, daß unser 
Held seinen Lieblings-Flam- 
menwerfer dabei hat. Durch 
Feuerknopfdruck speit das gu- 
te Stück eine Feuersalve und 
röstet alle Gegner, die von ihr 
erfaßt werden. 
Neben den Terminals sollte 


Schneider CPC (Atari ST, C64, Spectrum) 
29 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) # Go! 


Trantor fackelt nicht lange, wenn ihm ein ausgewachsenes Monster begegnet (CPC) 


man Türen beachten, hinter 
denen sich wertvolle Extras 
verbergen. Je nachdem, wel- 
ches Extra per Zufall ausge- 
wählt wurde, bekommt Trantor 
zum Beispiel seine Lebens- 
energie aufgefrischt, einen 
Schutzschild spendiert oder 
die Zeit wird wieder zurückge- 
setzt. (hl) 


Das Raumschiff unseres Helden ist gelandet (CPC) 
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VESEIN 
! 
\Gur! ) 
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Hier können sich die Action- 
Fans unter den CPC-Besitzern 
kräftig die Hände reiben. Trantor 
ist grafisch ein Gedicht; alleine 
die farbenprächtigen Salven, die 


der Flammenwerfer spuckt, sind | 
eine Augenweide 

Trotz Extras und Codewort- 
Hatz ist das Spielprinzip nicht 
das allerintelligenteste. Wenn 
man einmal das Spiel gelöst hat 
dürfte die Motivation absacken 
da keine Punkte vergeben wer- 
den (von einer High Score-Liste 
kann man nur träumen) 

Wer ein geradliniges, tech- 
nisch gutes Action-Spiel sucht 
(und nicht mehr oder wenige 
liegt bei Trantor genau richtig 


Uff! Ein Riesen-Sprite läuft 
fließend animiert über den Bild- 


schirm, farbenfrohe Monster 
greifen aus allen Richtungen an 
und recht flott gescrollt wird auch 


noch; Trantor holt wohltechnisch 
so ziemlich alles raus, \ m 
Schneider CPC drinsteckt. Ich 
sehe richtig vor mir, wie de 
zessor dampft 


Action-Fr eine 
Punkte-Anz: missen, 
denn der Erfolg v 


zenten 
nichts, m 


Flamm 
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Cosmic Causeway 


(Trailblazer II) 
Amen | 


C54 


29 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) « Gremlin 


n netter Amiga-Ball rollt 

mit einer affenartigen Ge- 

schwindigkeit auf einer 
kosmischen Schnellstraße. Er 
macht das nicht etwa zum Ver- 
ügen, denn er muß in einer 
stimmten Zeit einen langen 
zurücklegen. Die Felder, 
die der Ball rollt, sind vol- 
Gefahren: Manche brem- 
n ihn ab, schubsen ihn zu- 
der lassen ihn zu den un- 
ndsten Zeiten in die Hö- 
ringen. Hin und wieder 
ein Stück des Bodenbela- 
und hinterläßt ein häßli- 
s Loch, in das man fallen 
\. Aber man kann die Hin- 
sse überspringen oder ih- 
nen ausweichen, wenn man 
ein gutes Timing hat. 


Konnte man bei Vorgänger 
»Trailblazer« nicht über die Be- 
grenzung hinausfahren, so 
darf man jetzt beim Nachfolger 
»Cosmic Causeway« nach 
links oder nach rechts aus- 
scheren. Das sollte man auch, 
denn es kommen viele unan- 
genehme Sprites und sogar 
Mauern auf den Spieler zu. 
Kollidieren beide, so wird der 
Ball aus der Bahn geschleu- 
dert und verliert wertvolle Zeit. 

Irgendwann flitzt der Ball im 
Spiel auf eine Scheibe zu. 
Wenn man sie aufsammelt, be- 
kommt man Punkte, für die 
man sich im nächsten Ab- 
schnitt feine Extras zulegen 
kann: vom Supersprung bis 
zum Schutzschild. (al) 


Seltenblase mit Seele, eine gefährliche Fracht (Atari ST) 


Boris: »Nicht geistreich, aber nett« 


t« ist ein seltsa- 
e Ist einfach, 
rauschend 
sch habe ich 
9 Aber 
mir Bubble 
Die Aufgabe ist 
nicht einfach, aber zu schaffen 
Bei jedem Durchgang kommt 
man etwas weiter. Da es laut Her- 
steller 40 verschiedene Räume 
gibt, dürften auch die besten 
Spieler einige Zeit brauchen, um 
das Ende zu erreichen 


Die Grafik ist auf dem Atari ST 
nichts Besonderes: Der Geist 
und die Blase sind ganz nett ani- 
miert, der Hintergrund ist aber 
ziemlich karg. Ein kleiner Gag 
am Rande: In manchen Zimmern 
hängen Mini-Bilder, die an be- 
sondere ST-Spiele erinnern: 
„Mercenary« und »The Pawn« 
sind eindeutig zu erkennen 

Bubble Ghost ist ein nicht zu 
kompliziertes Spiel, das man 
zwischendurch gerne mal lädt; 
auf Dauer fesselt es aber nicht. 


ZU 


Ein schmerzliches Ende nach einem rasanten Spiel (C64) 


Der Trailblazer-Nachfolger ist 
sauber programmiert, spielt sich 
gut und präsentiert neue Ideen. 
Durch die Extras bekommt das 
Spiel eine strategische Note, oh- 
ne langatmig zu werden. Und es 
ist verflucht schnell. Wenn man 
durch die Gegend saust und der 
Rasterinterrupt flackert, be- 
kommt man einen richtigen klei- 
nen Geschwindigkeitsrausch. 


Anatol: »Rasant und spritzig« 


Das Spiel ist keine leichte 
Kost, aber wenn man die 
Strecken kennt, kommt man 
ziemlich weit. Bis man sich ein- 
gespielt hat, kann es aber di- 
verse Frusterlebnisse geben (be- 
sonders bei den heimtückischen 
lila Feldern). Leider gibt es kei- 
nen Zwei-Spieler-Modus, in dem 
man sich gegenseitig den Ball 
wegschubsen kann. 


Atari ST 
59 Mark (Diskette) « Ere Informatique 


s war einmal ein Geist. 

Nicht ein böser Geist, der 

nachts immer mit Ketten 
rasselt, sondern ein lieber 
Geist, der Menschen gegen- 
über kaum in Erscheinung tritt. 
Doch das Leben im Computer- 
spiel-Geschäft ist hart und wo 
immer es einen besonders gu- 
ten Charakter gibt, darf auch 
ein Bösewicht nicht fehlen. 
Dieser unbekannte Unhold 
schnappt sich die Seele des 
Geistes und sperrt sie in eine 
große Seifenblase ein. Damit 
unser Geist seine Seele zu- 
rückbekommt, muß er sie in 
das letzte Zimmer eines riesi- 
gen Schlosses befördern. 

Die vielen Zimmer des 
Schlosses werden auf dem 
Bildschirm dargestellt. Jedes 
Zimmer ist genauso groß wie 
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der Bildschirm, so daß nicht 
gescrollt werden muß. Der 
Geist kann durch alle Gegen- 
stände und Wände der Zimmer 
hindurchgleiten, die Blase ver- 
hält sich jedoch wie eine ge- 
wöhnliche Seifenblase: Eine 
Berührung mit einem spitzen 
Gegenstand, und sie platzt. 
Das darf dem lieben Geist nur 
sechsmal passieren, danach 
ist seine Seele für immer verlo- 
ren. 

Der Geist kann die Seelen- 
Blase nicht berühren. Aller- 
dings kann er sie mit seinem 
Geister-Atem durch den Raum 
pusten, Ihre Aufgabe ist es, 


den Geist und damit auch die 
Blase durch das Schloß zu füh- 
ren. Gesteuert wird das Spielin 
der ST-Version mit der Maus 
(bs) 


und der Tastatur. 


TMPRUTERSPIELE 
Buggy Boy 


Eine rauhe Fahrt über Stock und Stein - diesen 
Ausdruck sollte man wörtlich nehmen, wenn man 
den Spielhallen-Hit »Buggy Boy« spielt. 


uggy Boy ist ein Buggy- 

Cross-Rennen gegen die 

Zeit. Jede Rennstrecke 
ist in fünf Etappen unterteilt 
und Sie müssen jeden Ab- 
schnitt durchfahren haben, be- 
vor das gestellte Zeitlimit abge- 
laufen ist. Die übriggebliebene 
Zeit wird Ihnen bei der näch- 
sten Etappe angerechnet. 

Natürlich bietet die kurven- 
reiche Strecke auch einige 
Hindernisse. Am Straßenrand 
sind oft Bäume, Laternen oder 
Felsbrocken zu finden. Eine 
Kollision mit diesen Objekten 
läßt Ihren Buggy überschla- 
gen. Ihnen passiert dabei zwar 
nichts, aber es dauert einige 
Sekunden, bis Sie den Buggy 
wieder aufgerichtet haben und 
weiterfahren können. Manch- 
mal ist auch die Fahrbahn sel- 
ber durch Hindernisse 
blockiert. 

Oft liegen auch kleinere Ge- 
genstände auf der Fahrbahn 
wie beispielsweise Steine oder 
heruntergefallene Äste. Fahren 
Sie über diese, springt Ihr Bug- 
gy meterhoch in die Luft. Streift 
er einen kleineren Gegen- 
stand, fährt der Buggy schräg 
auf zwei Rädern und kann sich 
so auch durch enge Spalten 
schlängeln. 

Punkte werden für jeden zu- 
rückgelegten Meter der 
Strecke vergeben. Bonus- 
Punkte sammeln Sie durch 
Kollisionen mit aufgestellten 
Punkte-Fähnchen, Durchfah- 
ren von speziellen Punkte- 
Toren oder Kicken von Fußbäl- 
len. Die abwechslungsreiche 


N md 


OFFROAD 


Bei »Buggy Boy« fahren Sie auf einer Cross-Strecke gegen die Zeit (C64) 


Rennstrecke führt nicht nur 
durch flache, öde Landschaft: 
Sie durchfahren dunkle Tun- 
nels und Schluchten, überque- 
ren schmale Brücken oder ra- 
sen über schräggestellte Ram- 
pen. 

Es gibt insgesamt fünf unter- 
schiedliche Rennstrecken. Für 
jede Strecke wird eine eigene 
High-Score-Liste geführt, die 
in der getesteten Commodore- 
Version leider nicht gespei- 
chert wird. (bs) 


| 
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Die Rampe am linken Bildschirmrand ist befahrbar (C 64) 
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C64 (Spectrum, Schneider CPC, Atari ST) 
35 Mark (Kassette), 49 bis 69 Mark (Diskette) « Elite Systems 
PP PR 


LEG SCORE ern veH 


2 12310 


Die Grafik von Buggy Boy sieht 
manchmal recht klobig aus, 
konnte aber aus Speicherplatz- 
Gründen nicht detaillierter ge- 
staltet werden. Außerdem fällt 
dies bei der schnellen Fahrt auch 
gar nicht auf. Der Sound ist et- 
was schwach: Kaum Musik und 


In der letzten Ausgabe versetz- 
te Nebulus, ein Spiel mit einem 
irren 3D-Dreheffekt, unsere Re- 
daktion in Entzücken. Buggy Boy 
ist auf dem C64 eine ähnliche 


Lo 


ein brummiges Motoren-Ge- 
räusch. Mehr hat der Automat 
aber auch nicht zu bieten 

Das Fahrgefühl von Buggy 
Boy ist sehr gut, da die Joystick- 
Steuerung sehr intelligent pro- 
grammiert wurde. In den Kurven 
hält der Buggy automatisch die 
Spur, Sie müssen nur um Hinder- 
nisse herumlenken 

Während der letzten Tage ha- 
be ich Buggy Boy immer und im- 
mer wieder gespielt. Es ist der 
ständige Reiz da, besser und 
besser zu werden und die 
Tücken der einzelnen Strecken 
auswendig zu lernen. 


Meisterleistung. Noch nie habe 
ich bei einem Rennspiel auf die- 
sem Computer einen derart sau- 
beren 3D-Effekt erlebt. Auch bei 
hohem Tempo sieht man die Hin- 
dernisse rechtzeitig auf sich zu- 
kommen. Das Geschick des 
Spielers allein entscheidet über 
seine Leistung. 

Andere Rennspiele wie »Super 
Cycle« oder »Enduro Racer« kann 
man jetzt ruhigen Gewissens ver- 
gessen. Buggy Boy schlägt diese 
Konkurrenz um Längen. 
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ORONAYSOFT 


05241/ 
“ N JETZT LIEFERBAR: 26636 
A Plaßmann STAR TRECK 


für Atari ST 


er COMMODORE 64 Kass/Disk IBM Disk 
en AIRLINE 33,-/53,- DEFENDER OF THE CROWN 69,- 
Ben MANAGER ARCHON Il 25,-/40,- EGO TESTS 61,- 
GUIDE OF THIEVES ARKANOID SUP BATTLE 
STARGLIDER BANGKOG KNIGHTS TRIVIAL PERSUIT 

BARD'S TALE 

BARD'S TALE II 


DEFENDER OF THE CROWN 
ENDURO RACER 
GOLF CONSTR. SET 


Schneider CPC 


Atari ST GUIDE OF THIEVES ACADEMY 29.-143- 
ARKANOID 43.- HERZ VON AFRIKA | AspHaıt 29,-143,- 
HELLOWOON 61,- LAST NINJA CHOLO R 43,-/53,- 
KNIGHT ORC 53,- MANIAC MANSION ENDURO RACER 33,-/53,- 
VERMEER : NEMESIS HIGH FRONTIER 33,-/43,- 
NEWSROOM REISENDE IM WIND 61,-/79,- 
REISENDE IM WIND STARFOX 29.-183-- 
REISENDE IM WIND II TAI PAN 29,-133,- 


RENEGADE 
ROBOT RASCALS 
SENTINEL 

SEVEN CITIES OF GOLD 
SUMMER GAMES | 
SUMMER GAMES Il 
SUPER SPRINT 

SUPER HANG ON 

TWIN TORNADO 
VERMEER 

WESTERN GAMES 
WINTER GAMES 


Atari XL Kass/ Disk 
AIRLINE 33,-/53,- 
GUIDE OF THIEVES .-/53,- 
THOMAHAWK 33,-143,- 
I WINTER OLYMPICS 29,-/33,- 


Sega 
OUT RUN 69,- 
ENDURO RACER 59,- 
SPACE HARRIER 69,- 
GREAT VOLLEYBALL 59,- 
SUPER TENNIS 


Commodore C-16 
EUROPEAN GAME 29,- 
INTERN. KARATE 29,- 
PAPERBOY 25,- 
WAY OF THE TIGER 25,- 
WINTER OLYMPICS 


Weitere Programme auch für 
IBM, Schneider, Atari, XL, ST und 
Commodore 


Ständig alle wichtigen Neu INNE NN» 5. DM oder Scheck +5, DM Be 
. ; are KOM SL eich. 
erscheinungen für Sie am Lager. A RL) okgends Spiele; 
Rufen Sie uns an oder fragen Sie 
nach dem neuen Gesamtkatalog. 
KORONA-SOFT 
Postfach 3115 
4830 Gütersloh 1 


"TOMPUTERSPIELE 
Test Drive 


Tempolimit? Nein danke; mit Bleifuß und PS-Po- 
wer geht man bei »Test Drive« auf Punktejagd. 


Amiga, C64 (Atari ST) 
59 bis 79 Mark (Diskette) « Accolade 


ollten Sie schon immer 
mal am Steuer eines 
unbezahlbaren Traum- 


wagens sitzen? Ob Lamborghi- 
ni Countach oder Porsche 911 
Turbo, fünf Wagen dieser Klas- 
se stehen zu Ihrer freien Verfü- 
gung bereit - vorausgesetzt, 
man hat den richtigen Compu- 
ter und »Test Drive«, eine neue 
Renn-Simulation. 

Zu Beginn des Spiels dürfen 
Sie sich einen der fünf Sport- 
wagen aussuchen. Wenn die 
Wahl getroffen ist, kann es los- 
gehen. 

Vom Cockpit aus sieht man 
die Straße in farbiger 3D-Grafik 
auf sich zukommen. Die kurvi- 
ge und hügelige Testfahrt fin- 
det ausschließlich auf einer 
Gebirgsstraße statt. Wenn vier 
Tankstellen passiert wurden, 
ist die Fahrt zu Ende. Je 
schneller man die Kilometer 
zwischen den Stops zurück- 
legt, desto mehr Punkte wer- 
den gutgeschrieben. Bis zu 
fünf Unfälle pro Teilstrecke sind 
erlaubt. 

Neben anderen Autos macht 
sich vor allem die Polizei unan- 
genehm bemerkbar. Zum 
Glück ist Ihr Wagen mit einem 
Radar-Warngerät ausgestat- 
tet, das gegebenenfalls piepst. 

Gesteuert wird mit dem Joy- 
stick, der auch für die Gang- 
schaltung sorgt. Die Instru- 
mentenpults der Autos wurden 


@ 

Die Aufmachung von Test Dri- 
ve hätte eine Goldmedaille ver- 
dient. Die Grafik der fünf Sport- 
wagen ist teilweise atemberau- 


bend, Die Fahrgeräusche sind 
auch nicht von schlechten Eltern 


Die Wertungen für die C64-Version 
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originalgetreu nachgezeichnet 
(eine richtige Gangschaltung 
darf auch nicht fehlen) und die 
Fahrgeräusche bei der Amiga- 
Version sogar digitalisiert. Ein 
Start mitquietschenden Reifen 
(ohne Reue und fluchende 
Fußgänger) ist erlaubt. (mg) 


Sachte beginnt man das Überholmanöver (C 64) 


Au Backe, der Gegenverkehr rollt mächtig an (Amiga) 


(das Starten mit quietschenden 
Reifen macht einen Heiden- 
spaß). Leider hört es mit den Su- 
perlativen auf, sobald das ei- 
gentliche Spiel beginnt. Die Gra- 
fik ist jetzt bestenfalls durch- 
schnittlich, und die Animation 
der Straße nur ruckhaft. Wäh- 
rend der Fahrt wird so gut wie kei- 
ne Abwechslung geboten. Man 
braust immer durch dieselbe 
Landschaft - mal 'ne Kurve nach 
rechts, mal 'ne Kurve nach links. 
Aber man kann Test Drive nicht 
abstreiten, daß es kurzzeitig für 
eine Menge Spielspaß sorgt 


B 


Okay, die Aufmachung ist 
hübsch und das Motorgedröhne 
bei der Amiga-Version sehr hö- 
renswert, aber die spielerischen 
Qualitäten von Test Drive können 
mir allenfalls ein schlappes Gäh- 
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nen entlocken. Das Programm 
langweilt mich schon nach eini- 
gen Fahrten, da es so gut wie kei- 
ne Abwechslung gibt 

Die Amiga-Version macht gra- 
fisch zunächst einen grandiosen 
Eindruck, doch nach den tollen 
Bildern der Autos folgt die Er- 
nüchterung. Die 3D-Grafik der 
Strecke ist hier nicht schneller 
als bei der C64-Version. Wo 
bleibt da die sagenhafte 16-Bit- 
Power? Spielerisch sind beide 
Versionen von Test Drive jeden- 
falls eine herbe Enttäuschung 


en —SBBRnnn Fat er SARAH R 5 


Die Amiga-Version hat tolle Sound-Effekte 


Amiga 
29 Mark (Diskette) « EAS Computertechnik 


aum macht ein Spielau- 

tomat von sich reden, 

wird nicht nur eine lizen- 
zierte Umsetzung angekün- 
digt, sondern irgendein findi- 
ger Programmierer entwickelt 
sogleich eine eigene Version. 
So auch geschehen bei »Ral- 
Iye Master«, das ein Verschnitt 
des Automatenknüllers »Super 

print« ist. 

Auf dem Bildschirm sieht 
man eine von zehn Renn- 
Strecken aus der Vogelper- 
spektive. Für zehn Runden 
steht eine bestimmte Zeit zur 
Verfügung, die nicht über- 
schritten werden darf. Ihr Kön- 
nen dürfen Sie entweder 
gegen den Computer oder 
zusammen mit einem Spiel- 
partner unter Beweis stellen. 


Je schneller man die Run- 
den bewältigt, desto besser für 
die Punktzahl. Zum Glück hat 
es keine ernstlichen Folgen für 
Auto und Fahrer, wenn Sie ge- 
gen die Leitplanken krachen, 
Einfach ein Stück zurückset- 
zen, und schon geht's weiter. 
Sehr realistisch ist dies zwar 
nicht, vereinfacht aber den 
Spielablauf. Zusammenstöße 
mit dem gegnerischen Wagen 
haben ebenfalls keine Folgen. 
Der Luxus einer Gangschal- 
tung wird nicht geboten. 

Um sich an die Strecken zu 
gewöhnen, können Sie vor 
dem Wettbewerb jede einzelne 
probefahren. Eine Sieger- 
ehrung und der Eintrag in die 
High-Score-Liste runden den 
Spielverlauf ab. (mg) 


Aus der Vogelperspektive betrachtet man das Rennen (Amiga) 


Martin: »Eintöniger Super Sprint-Clone« 


Viele Kleinigkeiten haben 
mich bei diesem Spiel geärgert. 
Erstens ist die Grafik bestenfalls 
auf C64-Niveau und nützt weder 
die vielen Farben noch die hohe 
Auflösung des Amiga aus. Zwei- 
tens gefällt mir die Steuerung 
des Rennwagens überhaupt 
nicht. Selbst nach etlichen Run- 
den bin ich damit nicht klar ge- 
kommen (Beschleunigen immer 
durch Joystick nach oben: Uffl). 


Weiterhin hat mich gestört, 
daß mein Wagen nie zu Bruch 
gehen kann. Der Zeitverlust 
durch Unfälle ist minimal. Ge- 
schicktes Steuern ist kaum ge- 
fragt. Volle Pulle drauf los 
scheint bei Rallye Master am 
ehesten zum Erfolg zu führen 
Ein unterdurchschnittliches 
Spiel, das lieblos programmiert 
wurde, von der abgelutschten 
Idee ganz zu schweigen... 


„SBASIL®@. 


“un 


Links unten steht Basil, die anderen Burschen sind Bösewichter (C64) 


Da viele Fans des Basil-Films 
Kinder sind, hat Gremiin das Pro- 
gramm relativ leicht gestaltet 
Das Spielprinzip, eine Mischung 
aus Plattformspiel und Action- 
Adventure, ist freilich nicht allzu 
originell. Die Gegenstände wer- 
den bei jedem Versuch per Zufall 
neu versteckt. Das Programm 
wird so etwas zur Glückssache, 
doch andererseits ist für Ab- 
wechslung gesorgt, wenn man 
es oft spielt 


Heinrich: »Harmlos, nett und niedlich« 


Grafik und Musik reißen bei 
der C64-Version keine Bäume 
aus, sind aber recht ordentlich 
gemacht. Mir persönlich bietet 
Basil zu wenig Neues, um mich 
auf Dauer zu fesseln. Schlecht 
ist das Spiel aber keinesfalls, vor 
allem junge Computer-Fans wer- 
den hier ihren Spaß haben. Ein 
Tip für Action-Adventure- 
Liebhaber und Eltern, die ein ga- 
rantiert gewaltfreies Spiel für ih- 
ren Sprößling suchen. 


Basil the great Mouse Detective 


C64 (Atari XL/XE, MSX, Schneider CPC, Spectrum) 
29 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark (Diskette) * Gremlin 


or gut einem Jahr lief der 

bislang letzte große Zei- 

chentrickfiim aus den 
Walt Disney-Studios bei uns 
an. Zu »Basil, der große Mäu- 
sedetektiv« ist jetzt mit etwas 
Verspätung und unter dem 
englischen Originaltitel das 
Computerspiel zum Film er- 
schienen. 

Basil ist eine Maus, die im 
Keller eines Hauses lebt, das 
die berühmte Adresse 221B 
Baker Street hat: Es ist das Do- 
mizil von Meisterdetektiv Sher- 
lock Holmes. Basil hat densel- 
ben Beruf wie sein Hausherr 
und muß sich ganz schön an- 
strengen, um seinen neuesten 
Fall zu lösen. Dr. Dawson wur- 
de von Professor Rattigan ent- 
führt, dem Oberfiesling von 
Londons Unterwelt. Um seinen 
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Freund zu befreien, muß Basil 
in drei Szenarios mit Dutzen- 
den von Räumen nach fünf 
Clues suchen. Das sind Ge- 
genstände, die Hinweise zur 
Lösung des Falls geben. Doch 
Rattigan hat falsche Clues ver- 
steckt, um Basil zu irritieren. 
Sobald unser Mäusedetektiv 
fünf Gegenstände hat, kann er 
mit seinem Vergrößerungsglas 
feststellen, wie viele seiner 
Clues echt sind, 

Rattigans Handlanger, de- 
ren Berührung Basil Lebens- 
energie kostet, bevölkern die 
meisten Räume. Durch das 
Aufstellen von Fallen kann man 
diese Burschen bewegungs- 
unfähig machen. Findet Basil 
auf der Suche nach Clues ein 
Stück Käse, wird seine Le- 
bensenergie aufgefrischt. (hl) 
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"TOMPUTERSPIELE 
Clever & Smart 


Dr. Bakterius wurde entführt. Steckt die Gauner- 
Organisation OMA dahinter? 


Atari ST, C64 (Amiga, Schneider CPC, Spectrum) 
29 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) « Magic Bytes 


er sich mit Comics 
auskennt, für den sind 
Clever & Smart bereits 


alte Bekannte. Fred Clever ist 
der Verkleidungsexperte die- 
ses Agenten-Pärchens, wäh- 
rend sein Partner Jeff Smart 
ständig ausgefallene Ideen 
ausbrütet. Mr. L, der Boß des 
Geheimdienstes, setzt die bei- 
den auf einen schweren Fall 
an: Der berühmte Dr. Bakterius 
verschwand unter mysteriösen 
Umständen. 

Clever & Smart wandern, 
vom Spieler gesteuert, durch 
die Stadt, wo sie sich Geld be- 
sorgen und Gegenstände so- 
wie Verkleidungen kaufen 
müssen. Viele Örtlichkeiten 
können nur mit den entspre- 
chenden Verkleidungen be- 
sucht werden. Zu Geld kommt 
man durch Scheckfälschen, 
Wetten beim Schneckenren- 
nen und ein Münzwurfspiel ge- 
gen den Kindergarten-Cham- 
pion. 

Durch einen Gully gelangen 
Clever & Smart in die zweite 
Spielebene, die Kanalisation. 
Hier können unsere Helden 
versuchen, die Wände abzu- 
klopfen, aufzubohren und so- 
gar Telefonleitungen abzuhö- 
ren - wenn sie die richtigen 
Werkzeuge bei sich haben. 
Doch Vorsicht, beim Anbohren 
kann man auch auf eine Was- 
serleitung treffen... 
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Hier hat man wohl erst die Li- 
zenz eingekauft und dann über 
das Programm nachgedacht 
Beim Clever & Smart-Spiel man- 
gelt es eindeutig an Ideen. Man 
rafft möglichst viel Geld zusam- 
men, um dann Verkleidungen 


In erster Linie ist Clever & 
Smart ein Action-Adventure, 
bei dem man herausbekom- 
men muß, wie man wo welche 
wichtigen Gegenstände be- 
kommen kann. Kleine Spiele 
im Spiel, wie zum Beispiel das 
Schneckenrennen, lockern 
das Geschehen auf. (hl) 


UNS SOLL FIRE BEWIRLEN 


PRII [1 
BÄRBEL LEGEN 
LoPFen 
BOHREN 
ANKL ICKE 


Unsere Helden erforschen die Kanalisation (C64) 


ELAUNANN 
UKIFDRN 
RATTENKROSTUEN 
KUECHENSCHUERZE 


KINDND 


SCHNECKENROSTUER 77 CE 


HATROSENANZUG 


a2 Ce 


Clever kauft ein paar wichtige Verkleidungen ein (Atari ST) 


und Gegenstände zu kaufen 
Dieses müde Action-Adventure- 
Spielprinzip wird durch Gags wie 
das Schneckenrennen nur un- 
wesentlich aufgelockert 

Die Grafik hat eigentlich nur 
bei ST und Amiga echte Comic- 
Qualität, auf dem C64 ist sie 
noch relativ gut, aber auf dem 
CPC etwas enttäuschend. Cle- 
ver & Smart-Fans, die ihre Hel- 
den endlich mal auf dem Compu- 
ter erleben möchten, werden zu- 
frieden sein. Wer aber einfach 
ein gutes Spiel ohne Brimborium 
sucht, sollte sich anderweitig 
umsehen 


Clever und smart? Wohl eher 
dumm und dämlich! Nein, ganz 
so schlimm ist dieses Spiel auch 
wieder nicht. Aber bei manchen 
Punkten frage ich mich echt, was 
sich die Programmierer hier ge- 
dacht haben. Ein Beispiel: Mün- 
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zenwerfen bei der C64-Version 
Wer als Winkel 44 Grad und Stär- 
ke 70 wählt, gewinnt immer und 
kann beliebig viel Geld schef- 
fein. Diesen Trick hatte ich nach 
zwei Minuten heraus, was nicht 
gerade für das Programm 
spricht. Auch andere Details, wie 
die feindlichen Autos oder die 
Ratten in der Kanalisation, ma- 
chen auf mich den Eindruck, als 
ob den Programmierern nichts 
Vernünftiges eingefallen ist. Ein- 
ziger Lichtblick: Das Schnecken- 
Rennen (sofern Clever das 
Schnecken-Kostüm hat und mit- 
rennen kann) 
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Die Wertungen für die Atari ST-... 
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...und die Wertungen für die C64-Version 
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Amiga 
49 Mark (Diskette) # Intelligent Memory/DTM 


ie Welle der »Arkanoid/ 
Breakout«-Verschnitte 

ist immer noch nicht ver- 
ebbt. Die neueste Version heißt 
»Detonator«, hat 50 Bilder und 
stammt von deutschen Pro- 
grammierern. Erfreulicherwei- 
se wird die europäische PAL- 
Auflösung ausgenützt. 


springen einer Runde, Zusatz- 
leben). Aktiviert werden die Ex- 
tras, indem man Tonnen auf- 
fängt, die manche Steine bei 
Ballberührung freigeben. Die 
einzige Neuerung ist der 
Relax-Modus. Fängt man die 
entsprechende Tonne auf, 
übernimmt der Computer für 


SCORE 
000013 


Vor einem scrollenden Hintergrund wird fleißig gebreakoutet (Amiga) 


Mit Hilfe eines Schlägers 
und den dazugehörigen Bällen 
muß eine Mauer aus Steinen 
abgetragen werden. Manche 
verschwinden erst nach mehr- 
maligem Ballkontakt. Die Far- 
be der Steine verrät, wie oft sie 
noch getroffen werden müs- 
sen. Damit die Sache nicht zu 
langweilig wird, sorgen einige 
Extras für Abwechslung. Alle 
Hilfen, die aus Arkanoid be- 
kannt waren, findet man auch 
hier (größerer Schläger, Kleb- 
stoff, drei Bälle gleichzeitig, 
langsamer Ball, Laser, Über- 


kurze Zeit die Steuerung des 
Schlägers. 

Sowohl digitalisierte Sound- 
effekte als auch programmier- 
te Musik sind mit von der Par- 
tie. Ein oder zwei Spieler kön- 
nen abwechselnd antreten. 
Zur Steuerung des Schlägers 
sind Joystick und Maus er- 
laubt. Eine High-Score-Liste, 
die gespeichert wird, ist auch 
dabei. An technischen Tricks 
haben die deutschen Program- 
mierer einiges drauf. Die 
Breakout-Idee ist freilich nicht 
mehr die frischeste, (mg) 


Martin: »Gut geklaut ist halb gewonnen« 


Neben »Impact« (Test in Power 
Play 1) halte Ich Detonator für ei- 
nen der besseren »Arkanoid«- 
Nachzieher, was aber nicht hei- 
Ben soll, daß ich begeistert bin. 
Für Detonator sprechen schöne- 
re Grafik und besserer Sound. 
Insbesondere die Soundeffekte 
und verschiedene Musikstücke 
konnten hier gefallen (digitali- 
sierte Musik und Sprache). Das 


Hintergrund-Scrolling ist schön 
rasant, obwohl es auf das Spiel- 
geschehen keinen Einfluß hat. 

Leider spielt sich Detonator et- 
was langatmig. Es erreicht zum 
Beispiel keinesfalls die Klasse 
von Impact oder der ST-Version 
von Arkanoid. Die tolle Aufma- 
chung kann über den nur durch- 
schnittlichen Spielwitz nicht hin- 
wegtäuschen. 


Asterix, Blueberry 
Lucky Luke 
C64 Disk je 49,90 


CPC Disk je 49,90 
AST je 59,90 


Airborn Ranger 
mit deutsch. Kurzanleitung 


Project Stealth Fighter 


je C64 Cas. 44,90 
Disk 54,90 


Dark Castle 6900 
Detender of the Crown 69% 
Epyx Compilation 6400 
Fußballmanager 69.00 


WEITERE ANGEBOTE 
IN UNSERER 


KOSTENLOSEN 
PREISLISTE! 


Imysoft: 


laut Umfrage einer deutschen Software-Zeitschrift sind wir 


DEUTSCHLANDS 
BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS 
MIT DEM BESTEN SERVICE 


UND DAS BEWEISEN WIR TÄGLICH 


24 Std. Bestell-Annahme 
24 Std. Eil-Lieferservice auf Anfrage 
Eigene Lagerhaltung, deshalb prompte Lieferung 


Besucht uns doch mal (10 - 13 Uhr, 14 - 18.30 Uhr) 


Gunship 7300 
Impact 39,90 
Sobokan 54,90 
Starflight 69,90 
Superstar Eishockey 85.00 
World Tour Golf 9,90 
Amiga 

Chossmaster 2000 Ta 
Dark Castle — 
Gizmoz (Utaty) 2% 
Insanity Fight 9, 
Leisure surt Larry 5930 
Spaceport 540 


Testdrive 
C64 Disk 59,00 


Amiga 69,00 
Atari ST 69,00 
IBM 69,00 


Atarı ST 

Biue War 3— 
Bobbie Ghost 5% 
Deja vu 9.— 
Leisure sun Larry ] 
Leviathan x 
Livingstone 340 
Pacland 5% 
Startrek 42.90 
Starwars Er] 
Supersprint 3990 
Superstar Eisnockeny 59% 
Superstar Soccer 540 
Vegas Gambier 690 
Wizzard Warz — 


Chuck Yeager’s 
Legacy of Ancients 
Earth Orbith Station 


PHM Pegasus 
für C64 Disk je 49,90 


WIR HALTEN STÄNDIG 
EINIGE TAUSEND 


PROGRAMME FÜR SIE 
AUF LAGER. 


NEUERSCHEINUNGEN 
FAST WÖCHENTLICH! 


Lieferung nach Verfügbarkeit. 


Laden und Versand: | 


Laden Köln 1: 


Laden Düsseldorf: 


Berrenrather Str. 159 
5000 Köln 41 
Tel.: (0221) 416634 


Matthiasstr. 24-26 
5000 Köln 1 
Tel.: (0221) 239526 


Humboldstr. 84 
4000 Düsseldorf 1 
Tel.: (0211) 680 1403 


ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER 


0221 - 416634 


10 - 18.30 Uhr 


0221 - 425566 st. Serice 
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The Great Giana Sisters 


or 7 aananee I 1 | 
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Die Programmierer aus Gütersloh lassen die 
Schwestern aus Milano ran: 32 Levels einer Traum- 
welt bergen Freude, Feinde und Finessen. 


denen hat man so ein 

»Deja Vu«-Erlebnis: Alles 
kommt einem ein wenig be- 
kannt und vertraut vor. Die 
»Great Giana Sisters« schei- 
nen nicht nur Namensähnlich- 
keit mit den »Super Mario 
Bros.« zu haben; auch spiele- 
risch erinnert vieles an das Mo- 
dul für das Nintendo-System. 

Die Heldin des Geschehens 
ist Giana aus Milano, die eines 
schönen Nachts von einer Fan- 
tasiewelt träumt. Anscheinend 
hat sie vor dem Zubettgehen 
eine sehr hartnäckige Schlaf- 
tablette genascht, denn sie 
kann nicht mehr aufwachen! 
Dazu muß sie sich erst durch 
32 Abschnitte der Wunderwelt 
schlagen. 

Unsere Giana hat in den ein- 
zelnen Abschnitten einiges zu 
tun: Abgründe müssen über- 
sprungen werden, Brücken lö- 
sen sich unter ihren Füßen auf 
und diverse niedliche (aber ge- 
fährliche) Sprites trachten 
nach ihren fünf Bildschirmle- 
ben. Jede Strecke muß inner- 
halb eines Zeitlimits geschafft 
werden, sonst wird ebenfalls 
ein Leben abgezogen. 

Indem Giana von unten an 
die mit einem Stern markierten 
Felsbrocken springt, kann sie 
ihnen wertvolle Extras ent- 
locken. Das Aufsammeln von 
insgesamt 100 Diamanten 
bringt neben vielen Punkten 
ein Extraleben. Ein Feuerrad 
verwandelt das brave Mädel in 
eine Mini-Punkerin. In dieser 


€ s gibt Computerspiele, bei 


Gut! 
gi ul. 


a 


Den Dr.-Bobo-Gedenkpreis für 
die originellste Idee wird Great 
Giana Sisters kaum gewinnen, 
obwohl dieses Spielprinzip für 
C64, Amiga und ST relativ neu 


Gestalt kann sie auch die an- 
deren, robusteren Felsen 
knacken. Blitze sorgen für 
Traumblasen in verschiedenen 
Ausführungen, mit denen die 
Angreifer abgeschossen wer- 
den können. Eine Uhr schläfert 
die bösen Buben für ein Weil- 
chen ein, die Zauberbombe 
putzt alle Gegner weg, die ge- 
rade zu sehen sind, Wasser- 
tropfen löschen Feuer und ein 
Lolli sorgt für mehr Zeit. (hl) 


664 (Amiga, Atari ST) 


29 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) « Rainbow Arts 


Drei schöne Diamanten werden von den Flammen bewacht (C 64) 


ist. Die Grafik ist hübsch und für 
die Qualität der Musik bürgt 
Chris Hülsbeck. Das Wichtigste 
ist auf jeden Fall das Spielprin- 
zip, denn neben den bekannten 
Extras wimmelt es in dem Spiel 
nur so von gut versteckten Ge- 
heimnissen. Durch Warp Zones 
überspringt man ganze Levels 
und unscheinbare Standard- 
Felsbrocken erweisen sich plötz- 
lich als dauerhafte Diamanten- 
spender. Das Suchen nach ver- 
steckten Extras trägt viel zum 
Spielspaß bei 


Die 32 Level bieten enorm viel 
Abwechslung (und auch reich- 
lich Warp-Zonen und Geheim- 
gänge - wenn ich die nur alle fin- 
den würde). Great Giana Sisters 


spielt sich gut, wenn es auch 


nicht die Brillanz sei ilds 
erreicht. Ich kann uer- 
klären warum, aber e ist 
das Spielgefühl nic so 
gut. Wer kein Nint: deo- 
spiel hat, ist mit em Pro: 


gramm trotzdem 
dient Für 
Freaks eir 
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Skate or Die 


Das gesamte Spektrum des Skateboard-Fahrens, 
vom braven Rennen bis zum gefährlichen Duell auf 
Rädern, wird hier durchgespielt. 


enn man den Pro- 
grammierern Glauben 
schenken darf, sind 


die kalifornischen Kids den 
ganzen Tag damit beschäftigt, 
auf Skateboards durch die Ge- 
nd zu brausen. Nach »Cali- 
fornia Games« und dem Spiel- 
automaten »720 Grad« (bald 
auch als Heimcomputer-Spiel) 
gibt es jetzt »Skate or Die« von 
Electronic Arts. Hierbei han- 
delt es sich um einen witzigen 
Skateboard-Fünfkampf. 

Zu Beginn treffen sich alle 
Skater in Rodney's Skateshop. 
Hier tragen Sie sich in eine 
Tellnehmer-Liste ein, betrach- 
ten die High-Scores und wäh- 
ion aus, in welchen Disziplinen 
Sie antreten oder üben wollen. 
Dabei ist eine gewisse Ähnlich- 
keit zu den Games-Spielen von 
Epyx (»Summer Games«, 
"World Games«) nicht zu über- 
en. Auch der Stil der Grafik 
spricht ganz dieser Pro- 
oramm-Serie. Das hat auch ei- 
guten Grund, denn drei 
shemalige Epyx-Programmie- 
darunter Grafiker Michael 
Kosaka, sind zu Electronic Arts 
gewechselt und haben dort 

Skate or Die« entwickelt. 


Die ersten beiden Diszipli- 
nen werden in der »Half-Pipe«, 
einer großen Beton-Schüssel 


Am Anfang war ich gar nicht 
on ats or Die« beeindruckt. 
Games auf Skate Board 
r nicht sehr unterschiedli- 

chen Disziplinen - das sah wirk- 
| ich nach einam mäßigen »Geht 
50= aus. Doch die wahren Quali- 
täten des Programms erkennt 
man erst nach einigem Spielen. 
In jede Disziplin wurden viele 
Gags, Detalls und auch schwer 
zu findende Tricks eingebaut. 


ausgetragen. Der Skaterrastin 
dieser Schüssel hin und her 
und macht am Rand verwege- 
ne Luftsprünge. In der einen 
Disziplin kommt es darauf an, 
möglichst hoch zu springen 
(viel Joystick-Rüttelei), in der 
anderen sind tolle Kunststücke 
gefragt (Geschick und gutes 
Timing notwendig). 

Ein spannendes Rennen 
durch den Stadtpark ist der 
nächste Programm-Punkt. Sie- 
ger ist der Spieler mit der 
schnellsten Zeit. Sie können 
das Skateboard in alle Richtun- 


SURFIN HEINI 


664 
35 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) # Electronic Arts 


SURF IN_HEINI 2:02 


SCORE : 3452 


In der Half-Pipe müssen Sie waghalsige Kunststücke vorführen (C 64) 


Obwohl sich manche Disziplinen 
sehr ähnlich sehen, spielen sie 
sich doch ganz anders. Und gut 
aussehen tut »Skate or Die« so- 
wieso. Lediglich der Sound hätte 
etwas schöner werden können. 
Sound-Hexer Rob Hubbard steu- 
erte zwar eine tolle Titel-Melodie, 
aber keine Geräusche und 
Songs fürs Spielgeschehen bei. 

Skate or Die gefällt mir mittler- 
weile besser als beispielsweise 
»California Games«. Sauer auf- 
gestoßen sind mir allerdings die 
verflixt langen Ladezeiten der 
Disketten-Version. Jede der ein- 
zelnen Disziplinen füllt den 
64-KByte-Speicher bis zum 
Rand. Die Kassetten-Version 
könnte also super-schlimm wer- 
den (Load and Die). 
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gen steuern, sich ducken oder 
Luftsprünge machen. Mit die- 
sen Tricks ist es möglich, eine 
Reihe von verwegenen Abkür- 
zungen über Sprungschan- 
zen, Restaurant-Terrassen 
oder durch Kanal-Röhren zu 
benutzen. 

Ein zweites Rennen geht 
durch die Hinterhöfe einer 


»Hoppalal«, dachte ich bei mir, 
als ich den Namen des Mannes 
las, der bei »Skate or Die« für die 
Grafik zuständig war. Michael 
Kosaka, der Wunder-Zeichner 
von Summer Games, hat wieder 
zugeschlagen. Das merkt man 


SKATE 
SCORE 


DOC_BOBO 2:21 


1582 


amerikanischen Großstadt. 
Auch hier sind Abkürzungen 
aller Art erlaubt. Diesmal fah- 
ren allerdings 'zwei Skater 
gleichzeitig. Außerdem gibt es 
Bonus-Punkte, wenn Sie Ihren 
Gegenspieler vom Skateboard 
treten oder schlagen. In dieser 
Disziplin verwandeln sich die 
Skater übrigens in echte Skate- 
Punks (mit gefärbtem Iroke- 
sen-Schopf). Sollten Sie allei- 
ne spielen, stellt der Computer 
einen gemeinen, aber besieg- 
baren Gegner dar. 

Die letzte Disziplin ist 
schließlich ein spannendes 
Duell in einem leeren Swim- 
mingpool. Wer beim Hin- und 
Herfahren im Pool seinen Geg- 
ner am schnellsten vom Skate- 
board stoßen kann, hat gewon- 
nen, Wenn Sie alleine spielen, 
dürfen Sie aus drei Computer- 
Gegnern wählen. 

Alle Disziplinen können ein- 
zeln geübt oder gespielt wer- 
den. Bis zu acht Menschen 
nehmen an einem Turnier teil, 
bei dem alle fünf Disziplinen 
nacheinander gespielt wer- 
den. (bs) 


dem Programm auch an. Gra- 
fisch ist »Skate or Die« auf sehr 
hohem Niveau. Spielerisch hat 
es mich dagegen nicht so stark 
beeindruckt, Irgendwie fehlt die 
rechte Abwechslung. Die fünf 
Disziplinen spielen sich zwar 
recht gut, sind aber allesamt kei- 
ne Extraklasse. 

»Skate or Die« ist ein ganz gu- 
tes Geschicklichkeits-Spiel, das 
vor allem in fröhlicher Freundes- 
runde für Stimmung sorgt. Allein 
wage Ich trotzdem ab und zu mal 
ein Spielchen gegen den Com- 
puter. Skateboard-Freaks wer- 
den allemal begeistert sein. 
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Galactic Games 


664 (Schneider CPC, Spectrum) 
34 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) # Activision 


n ausgefallenen Sport- 

spielen herrscht zur Zeit 

kein Mangel. Activisions 
Beitrag zu diesem Thema ist 
eine Art Weltraum-Olympiade: 
Die »Galactic Games« bieten 
fünf Disziplinen für einen oder 
zwei Spieler. 

»100 Meter Slither« ist ein 
Hindernisrennen zweier niedli- 
cher Würmer. Regelmäßige 
Joystick-Bewegungen bringen 
den Wurm auf Trab, der auch 
ein Weilchen auf einer 
Schleimspur anmutig und vor 
allem schnell davonzischen 
kann. Bei »Space Hockey« 
schubsen zwei Spieler eine 
Scheibe über den Bildschirm 
und versuchen natürlich, sie in 
des Gegners Tor zu drücken. 
Da immer nur ein Teil des 
Spielfelds zu sehen ist, verrät 


eine Art Übersichtskarte, wo 
sich die Spielfiguren tummeln. 
Bei »Psychic Judo« bewirft 
man sich gegenseitig mit psy- 
chischer Energie, während die 
Spieler bei »Head Throwing« 
kopflos agieren: Bei dieser 
Speerwurf-Variante tigert ein 
ulkiger Außerirdischer los, der 
seinen eigenen Kopf möglichst 
weit werfen soll. Der abschlie- 
Bende »Metamorph Marathon« 
verlangt sowohl Taktik als auch 
Geschick. Um das umfangrei- 
che Gelände zu durchqueren, 
müssen Sie ständig zwischen 
vier Spielfiguren umschalten. 
Bei den meisten Disziplinen 
können zwei Spieler gegenein- 
ander spielen; der Computer 
bietet sich als Ersatzpartner 

an. 
(hi) 


Unten zeigt eine Übersichtskarte den gesamten Parcours (C 64) 


- 


Hoppla, diese Minigolf-Simu- 
lation hat's in sich. Mag sie gra- 
fisch teilweise noch so schlicht 
sein, der Spielspaß kommt hier 
wahrlich nicht zu kurz. In der Re- 
daktion sorgte Mini-Putt für eini- 
ge sehr kurzweilige Abende. 

Mir gefällt Mini-Putt jedenfalls 
ausgezeichnet. Der Ball rollt wie 
auf einer echten Bahn. Er richtet 
sich exakt nach den Pfeilen (zum 
Beispiel rollt er schneller, wenn 
die Pfeile abwärts zeigen). Die 
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Martin: »Gut eingelocht« 


Animation ist sehr realistisch 
(zum Beispiel das Abprallverhal- 
ten). Dank der vier Kurse ist auch 
für Abwechslung gesorgt. 

Die witzige Animation des Gol- 
fers (er zerbricht den Schläger 
nach einem sehr schlechten 
Schlag) tut ihr übriges, um den 
Spielwitz anzuheizen. Alles in al- 
lem ein sehr unterhaltsames und 
gutes Programm; vor allem, 
wenn man es in einer Gruppe 
spielt 


Zwei kesse Würmer gehen bei »100 Meter Slither« an den Start (C 64) 


Heinrich: »In der Galaxis nichts Neues- 


Eine mittlere Portion Spiel- 
spaß und insgesamt viel Mittel- 
maß - die Galactic Games konn- 
ten mich nicht so recht überzeu- 
gen. Disziplinen wie Space 
Hockey sind vor allem zu zweit 
recht amüsant und auch Head 
Throwing ist für eine Weile Unter- 
haltung gut, doch der Spielspaß 
nutzt sich rasch ab. Der raffinier- 
te Marathon-Wettbewerb macht 
auf mich noch den spielerisch 
reichhaltigsten Eindruck. 


Fans dieses Spielgenres wer- 
den zufrieden sein, denn ein 
paar gute Ideen stecken in die- 
sem Programm mit Sicherheit 
drin. Einige Disziplinen mehr so- 
wie professionellere Grafik und 
Präsentation hätten dem Spiel 
aber mit Sicherheit nicht gescha- 
det. Da jede Sportart nachgela- 
den wird, sind die Kassetten- 
Versionen wegen der erhebli- 
chen Wartezeiten nur mit Geduld 
zu genießen. 
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C64 (MS-DOS) 
39 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark (Diskette) « Accolade 


ach all den Golf-Simu- 
lationen der letzten Jah- 
re hat sich ein Software- 
haus etwas gänzlich Neues 
einfallen lassen: Minigolf auf 
dem Computer mit »Mini-Putt«. 
Auf zwei Dritteln des Bild- 
schirms sieht man die jeweilige 
Spielbahn aus der Vogelper- 
spektive. Manche Bahnen sind 
so lang beziehungsweise breit, 
daß sie nicht komplett ange- 
zeigt werden können. In die- 
sem Fall wird zwischen den 
einzelnen Abschnitten umge- 
schaltet. Die Bahn ist außer- 
dem auf einer kleinen Über- 
sichtsgrafik jederzeit komplett 
zu sehen. 
Von Mauern über Brücken 
und Tunnels bis hin zu Wasser- 
hindernissen ist bei Mini-Putt 
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alles vorhanden, was das 
Minigolf-Spielen interessant 
macht. Erhöhungen und Mul- 
den der Bahnen werden mit- 
tels Pfeilen angezeigt. Ein Fa- 
denkreuz legt die Richtung des 
Schlages fest. Durch mehrma- 
liges Drücken des Feuerknop- 
fes wird anschließend die 
Schlagstärke und der Effet ein- 
gestellt. 

Vier verschiedene Kurse mit 
je neun Bahnen stehen zur 
Auswahl. Davon ist einer be- 
sonders kurios, denn hier hal- 
ten Elefanten und Flugzeuge 
als Hindernisse her. Man kann 
jedes Loch einzeln üben, oder 
sich mit Freunden im Wett- 
kampf messen. Bis zu vier 
Spieler dürfen zu einem Tüur- 
nier antreten. (mg) 


Z2U7 


Hor Acrıon Games! Neu: 


a ja a 
Expreßbestellung 

Einsenden an: GO-TO Datacenier - Hobestr. 84 - 4600 Dortmund I 

Lieferung per Nachnahme 


@ Hoi Line: 2/4 


EN | Keine Versandkosten ab DM I00,- Aufiragswert (sonst DM 5.) | 
Im GO-TO DATACENTER geht une irn] Fr 
die Saison für Actiongames, Sega- Be] Bi SEGANISTERSYSTEN aueg | 
system und aktuelle Softwares Re A | 


los. 
Da könnt Ihr Euch mit 290 
Sachen in die Kurve legen und 


gegen Profis antreten - bei „Hang 


On“, dem härtesten Motorrad- 
Rennen der Welt. 

Oder Ihr fahrt mehr auf Witz 
ab? Dann startet Ihr mit „Werner 
mach hin“ zu einem Motorrad- 
Trip durch die Nebellandschaft. 
Sonnenklar ist übrigens, daß Ihr 
in unserem DATACENTER nur 


die aktuellsten und rasantesten 3- 
D-Computerspiele findet. So z.B. 


monatlich neu „on line with the 
trend“, die Top Tips des Monats 
von Rushware: Streetgang, Jinks, 


Bad Cats, Pirates und viele mehr. 


Unser Hit derzeit: Power Pack. 


10 Top Titel auf zwei C64-Disket- 
ten zusammen nur 39,95 DM (auf 


Cassette 29,95 DM). 

In unserer „Sega-Abteilung“ 
finden Sie das komplette „Sega- 
Angebot“ mit allem Spezialzu- 
behör wie Lightphaser-Pistole 
und 3-D Brille. 


SEGA MASTER SYSTEM. Computer mit 128 K RAM u, 
DI K ROM abs 


as Abspielgerät für alle SEGA Software. 


EN TV» Spass Incl. 3.D Motorrad- 


Anuniäferg 
rennen „Hang oa“. DM 


eye] rag 


Mit dem Ka can Daten 
es, eine Stadt durc 


Kalifomien 


(5) 


12 Renn- Crossactionspiel 


Sie sind Harrier, Wunderland: da Mit dem 
ein außerirdi- gibt es so einige Raumgleiter 
scher Krieger, Hindernisse, die über 4 fanta- 
und der Welt- nur die stische Land- | 
raum ist Ihr Geschicktesten schaften. 
Schlachifeld bewältigen 
können. 


Wilde Katzen- Der $ x Super- Absolute Neu- 


olympiade in kmit heit. Surfen, 
Los les Gauntlet, Ace of BMX, Scate- 
GAMES- Aces u.a. boarding u.a 
Variante der Competitions. | 
Spitzenklasse. 


[ST | Tom | 

| ___TsolaGoidsPaa [ca Ic Tom w.] 

| |___TsoisGoissPar [ca |D Tom @;] 
|___[wintergames _ Tcs | 


” 


Weitere 100 Softwarckombinationen 
umfangreichen Softwarekatalog sowie ausführliche Informatio 


Irak 


vorrätig. Fordert unseren 


üren Sie Ihre Die Zukunft I über das SEGA MASTER SYSTEM an. Vuraussbence | 
rar eek beginnt heute DM-3.-, bei Bestellung kostenlos *] Megabyte-Cardridge 
beste Boxer aller schmachtenden mit Fantasy Name 
Zeiten werden Freunde auf Zone. | | 
Straße 
on 
Unterschrift 


Bestellen Sie oder nehmen Sie bei diesen 

10 Adressen alles sofort mit 

Hamburg 1, Klosterwall 4-6, Tel. 040/33 7966 
Hannover 1, Berliner Allee 13, Tel. 05117343543 
Berlin 12, Windscheidstraße 6, Tel. 0307/3241941 


NEU: IM GO-TO HELMSTUDIO 


Dortmund 1, Hohestraße 84, Tel. 0231/1026 34 Freiburg, Malteserordenstraße 1, Tel. 0761/472966 
Düsseldorf I, Karl-Rudolf-Straße 167b, Tel. 0211/379676 Stuttgart 1, Schwarenbergstraße 106, Tel. 0711/26 5806 
Köln 1, Hansa-Ring 102, Tel. 0221/7136244 München 40, Schleißheimer Str. 207, Tel. 089/3006689 
Frankfurt 1, Mainzer Landstraße 127a, Tel. 069/242757 


"TOMPUTERSPIELE 
Combat School 


Wettkampf im Ausbildungscamp für Soldaten. Eine 
doppelte Portion Kondition und ein eiserner Joy- 
stick sind bei den sieben Disziplinen zu empfehlen. 


risch aus der Spielhalle 
kommt »Combat Schools, 
die Umsetzung des 
gleichnamigen Konami-Auto- 
maten. In einem Militär- 
Ausbildungslager muß der 
leidgeprüfte Spieler sieben 
Disziplinen innerhalb von Zeit- 
limits bewältigen. Bei der 
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000000 
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Los geht's mit einem Hinder- 
nislauf. Schnelles Joystick- 
Wirbeln sorgt für Tempo, per 
Feuerknopfdruck wird ge- 
sprungen. An den Schießstand 
geht es gleich in drei Variatio- 
nen. Innerhalb eines Zeitlimits 
muß man eine bestimmte An- 
zahl von Zielscheiben oder be- 
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Schießen: Wer räumt zuerst die Zielscheiben ab? (C 64) 


er‘ 
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y (Gut! 
=> 
L — 
Das Manko vorweg: Für das 
»Bundesjugendspiele im Kampf- 
anzug«-Flair kann ich mich nicht 


so recht begeistern. Spielerisch 
kann die Commodore-Version 


C64-Version können zwei 
Spieler teilweise gleichzeitig 
antreten. Bei den meisten 
Sportarten ist in erster Linie 
wildes Joystick-Rütteln ge- 
fragt. Wer Combat School 
komplett durchspielt, hat ga- 
rantiert etwas für seine körper- 
liche Gesundheit getan (aber 
nicht für die seines Joysticks... 
Knirsch!). Man muß in jeder 
Disziplin eine Mindestleistung 
erfüllen, um weiterzukommen 
Wenn Sie nur ganz knapp 
scheitern, erhalten Sie bei ei- 
nem Zwischenspiel noch mal 
eine Chance: Wer seine 
Klimmzüge rechtzeitig schafft, 
darf weitermachen. 
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aber überzeugen; eine tech- 
nisch bessere Umsetzung des 
Automaten ist kaum vorstellbar. 
Fast alle Disziplinen passen 
komplett in den Speicher und 
Martin Galway übertrifft sich mit 
der Titelmusik mal wieder selber 
(digitalisierte Drums - scharf!) 
Die Disziplinen sind zum Teil 
recht gemeine Joystick-Killer, die 
den Spieler nach Luft japsen las- 
sen. Das mindert die Motivation, 
sich möglichst weit vorzuspie- 
len, aber kaum 


wegte Hindernisse treffen, die 
per Zufall für einen Moment 
auftauchen und dann wieder 
verschwinden. 

Beim »Iron Man Race« muß 
man sowohl mit dem Joystick 
nach oben und unten rütteln 
(Geschwindigkeit) als auch 
nach links und rechts steuern 
und per Feuerknopfdruck so- 
gar springen, um Felsen und 
anderen Hindernissen auszu- 
weichen. Innerhalb des obliga- 
torischen Zeitlimits sind ein 
steiniges Gelände und ein Fluß 
zu durchqueren. Beim Arm- 
drücken ist hingegen schnel- 
les Rütteln pur gefragt. Als 
letzte Disziplin steht dann ein 
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664 (Schneider CPC, Spectrum) 
29 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark (Diskette) « Ocean 
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Hindernislauf: Mit Joystick-Kraft über alle Hürden (CPC) 


Nach einigen Stunden intensi- 
ven Testens hat mir mein Arm so 
weh getan, daßich ersteinmal ei- 
ne Ruhepause einlegen mußte 
Leute, die unter Schüttelfrost lei- 


den, sind bei Combat School ein- 
deutig im Vorteil. Trotzdem, ich 
mag das Spiel. Die sieben Diszi- 
plinen sind gut gemischt (mal 
Joystick-Gerüttel, mal Geschick- 
lichkeit). Technisch ist Combat 
School exzellent und zudem 
spielt es sich erstklassig. Vor al- 
lem zu zweit fliegen die Joystick- 
Fetzen. Mir hat es jedenfalls rie- 
sig Spaß gemacht. Mein Arm 
denkt zwar anders darüber, aber 
das ist einem das Vergnügen 
schon wert 


— 


1P 020100 


[# 


PLAYER 1 
| esta = 22} | as 52] 


HI 000000 


2P 000000 


38 = 


PLAYER 2 


Armdrücken: Pixel für Pixel Schwerstarbeit (C 64) 


Zweikampf mit dem Ausbilder 
auf dem Programm. Die 
C64-Version muß an dieser 
Stelle nachladen. Erledigt man 
auch diese Aufabe zur allge- 
meinen Zufriedenheit, ist die 
Ausbildungszeit beendet. Von 
der CPC-Umsetzung erreichte 
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uns zu Redaktionsschluß nur 
eine nicht ganz fertige Version. 
Deshalb gibt es zwar schon ein 
Bildschirmfoto, aber noch 
keine Wertungen. Im Gegen- 
satz zur C64-Version können 
zwei Spieler nur nacheinander 
antreten. (hl) 


ZU 


achfolgsspiele sind 
meist nicht so toll wie ih- 
re oft gelobten Vorgän- 


ger. Wir waren auch ziemlich 
skeptisch, als »International 
Karate += (kurz nur IK+ ge- 
nannt) bei uns eintraf, denn es 
war keine leichte Aufgabe, das 
bisher beste Karate-Programm 
zu übertreffen. 

Der wichtigste Unterschied: 
BeilK+ sind stets drei Kämpfer 
auf dem Bildschirm zu sehen. 
Wenn Siealleine spielen, über- 
nimmt der Computer gleich 
zwei Gegner. Treten zwei 
menschliche Spieler an, ist der 
Computer der dritte Spieler auf 
dem Bildschirm, der gegen Sie 
beide gleichzeitig kämpft. 

Gekämpft wird immer in 
Runden zu je 30 Sekunden. 
Wer nach dieser Zeit die mei- 
sten k.o.s verteilt hat, darfin die 
nächste Runde vorrücken. 
Auch der Zweitbeste darf wei- 
terspielen, der Schlechteste 
muß allerdings ausscheiden. 
Bei einem Zwei-Spieler-Kampf 
sollten sich die beiden Men- 
schen also auf den Computer 
konzentrieren, um möglichst 
lange im Spiel zu bleiben. 

Jede dritte Runde isteinspe- 
zieller Bonus-Level, bei dem 
alle menschlichen Kämpfer 
nacheinander antreten. Von 
beiden Seiten hüpfen Bälle auf 
den Karateka zu, die dieser mit 
einem Schild abwehren muß. 
Für jeden abgewehrten Ball 
gibt es Bonus-Punkte. Die 


Runde geht solange, bis ein 
Ball zum Kämpfer vordringt 
und ihn umwirft. 

Mit steigender Rundenzahl 
wird der Computer-Gegner im- 
mer schwerer zu besiegen. 
Wie im echten Karate-Sport 


Ich bin mir noch nicht sicher, 
ob IK+ das Superspiel ist, von 
dem alle schwärmen. Die Unter- 
schiede zum alten International 
Karate sind mir einfach zu ge- 
ring; aus dem Karate-Genre ist ir- 
gendwie die Luft raus, 


werden Ihnen verschiedenfar- 
bige Gürtel verliehen, wenn 
Sie genügend Gegner ge- 
schlagen haben 


"TOMPUTERSPIELE 
International Karate + 


Seit zwei Jahren prügelten sich die beiden Karate- 
Kämpfer schon auf dem Bildschirm. Keiner konnte 
sie bremsen. Und jetzt kam der dritte dazu... 
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C64 (Spectrum, Schneider CPC) 
35 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) « System 3/Activision 


Die Karate-Kämpfer werden 
mit dem Joystick gesteuert. 
Siebzehn verschiedene Bewe- 
gungen lassen sich ausführen. 
Darunter befindet sich der 
spektakuläre »Backflip«, bei 
dem der Kämpfer nach hinten 
auf die Hände springt und sich 
wieder auf die Füße schleu- 
dert. Im Gegenzug fehlen aber 
die beiden Salti. Für den Ultra- 
Nahkampf gibt es jetzt auch ei- 
nen Schlag, der nicht mit Hän- 
den, sondern mit dem Kopf 


Trotzdem ist IK+ ein sehr gu- 
tes Spiel. Technisch kann man 
kaum etwas besser machen: 
Grafik und Animation sind 
Spitzen-Klasse, die Musik von 
Rob Hubbard klingt fantastisch 
und sogar die digiatlisierten 
Sound-Effekte aus dem Vorgän- 
ger sind wieder zu hören. Spiele- 
risch ist IK+ ebenfalls bestens 
durchdacht. Die gute Steuerung, 
der Drei-Kämpfer-Modus und die 
ausgetüftellen Computer-Geg- 
ner sorgen für viel Spielspaß. Ob 
IK+ aber wirklich besser als sein 
Vorgänger ist? Ich weiß nicht. 


Mensch, Leute, kommt mir 
nicht damit: International Karate 
mit einem dritten Kämpfer; wie 
abgelutscht; wie einfallslos; jetzt 
reicht es aber, laßt mich noch ei- 
ne Runde spielen... 

Langer Monolog, kurzer Sinn: 


So einfach die Idee mit dem drit- 
ten Kämpfer auch ist, sie sorgt 
auf jeden Fall für jede Menge 
Spielspaß. Vor allem, wenn 
zwei Leute sich zusammen mit 
dem Computergegner kloppen, 
kommt Freude auf. IK+ ist fast 
schon ein Muß für Kampfsport- 
Fans. Die Commodore-Version 
ist zudem technisch von erster 
Güte. Wer von actionreichen 
Karate-Spielen noch nicht voll- 
ends die Nase voll hat, für den ist 
IK+ fast schon ein Muß. Har-Hul 
(Kampfschrei des oberhessi- 
schen Großmeisters). 


ausgeführt wird. An die neuen 
Bewegungen gewöhnt man 
sich sehr schnell. Dank einer 
guten Joystickabfrage sind 
auch Kombinationen von Trit- 
ten und Schlägen kurz hinter- 
einander kein Problem. 

Da die Spielhandlung nur 
die untere Bildschirmhälfte in 
Anspruch nimmt, hat sich der 
Programmierer für den oberen 
Teilein paar Gags einfallen las- 
sen. Hier sehen Sie einen Son- 
nenuntergang, der sich in ei- 
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nem See spiegelt. Die glitzern- 
de Wasseroberfläche ist herr- 
lich animiert. Ab und zu sprin- 
gen Fische aus dem Wasser, 
seilen sich Spinnen aus den 
Bäumen ab und wer genau hin- 
sieht, bemerkt einen kleinen 
Wurm, dermanchmalüber den 
Bildschirm krabbelt. Abgerun- 
det wird das Ganze durch eine 
große High-Score-Liste, einen 
Pause-Modus, komplett mit 
Tanzeinlage und einem witzi- 
gen Schiedsrichter. (bs) 
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"TOMPUTERSPIELE 
Superstar Soccer 


Sind Sie frustriert, weil Ihre Lieblingskicker das Tor 
nicht treffen? Macht nichts, denn jetzt dürfen Sie 
sich selber als Trainer und Spieler versuchen. 


as amerikanische Pro- 
grammier-Team, das uns 
bereits das Sportspiel 
»Superstar Ice Hockey« be- 
scherte, hat wieder zugeschla- 
gen. Der Nachfolger nenntsich 
»Superstar Soccer« und bietet 
erneut die gewohnte Mischung 
aus Taktik- und Geschick- 


gen am Endeeiner Saison eine 
Klasse auf, die beiden Letzt- 
plazierten steigen ab. Eine Sai- 
son umfaßt 15 Spieltage (jeder 
spielt einmal gehen jeden); es 
gibt aber auch eine Mini-Sai- 
son für Eilige, in der jede 
Mannschaft nur sieben Punkt- 
spiele bestreitet. 


Auf dem grünen Rasen wird um Punkte gekickt (C64) 


lichkeits-Spiel. In Europa wird 
das Programm von Gremlin 
vertrieben und nennt sich 
»Gary Lineker's Superstar 
Soccer«. Zugpferd Gary Line- 
ker ist englischer Fußball-Na- 
tionalspieler und war bei der 
letzten Weltmeisterschaft in 
Mexico erfolgreichster Tor- 
schütze. Gremlin wird sich 
auch um die CPC- und Spec- 
trum-Umsetzungen kümmern. 
Da bei der C64-Disketten- 
Version fleißig nachgeladen 
wird, können sich bei der 
Kassetten-Version, die uns bei 
Redaktionsschluß noch nicht 
vorlag, noch Änderungen 
ergeben. 

Sie starten mit Ihrem Fuß- 
ball-Tecam in der 4. Liga. Im 
Laufe der Spielzeiten müssen 
Siessich in diehöchste Liga vor- 
arbeiten, um dort um die Mei- 
sterschaft zu spielen. Neben- 
bei läuft noch der Pokal-Wett- 
bewerb, in dem ein Sieg nicht 
minder prestigeträchtig ist. Je- 
de Liga hat 16 Mannschaften. 
Die beiden ersten Teams stei- 
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Diese Fußball-Simulation wur- 
de offensichtlich rund um das 
Spielprinzip von Superstar Ice 
Hockey zusammengestrickt. 
Das ist nun wahrlich keine 
Schande, denn die Mischung 
zwischen Action und Strategie ist 
bei dem Eishockey-Spiel hervor- 
ragend gelungen. An der takti- 
schen Seite kann man auch bei 
Superstar Soccer nichts bemän- 
gein; der Liga-Modus heizt die 
Motivation ordentlich an 

Das Geschehen auf dem grü- 
nen Rasen ist leider nicht ganz 
so gut gelungen. Das Paß- und 
Schuß-System ist recht clever; 
man kann sehr schön seine Mit- 
spieler in Aktion setzen. Vollkom- 
men unrealistisch sind aber die 
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Als Trainer kümmern Sie sich um die Aufstellung (C 64) 


C64 (Atari ST, Schneider CPC, Spectrum) 
39 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark (Diskette) 


Mindscape/Gremlin 


Bei der Fußball-Umsetzung 
vom großen Stadion auf den 
kleinen Bildschirm mußten ei- 
nige Kompromisse gemacht 
werden. So besteht jedes Team 
nur aus sechs Spielern. Der 
Mannschaftskader umfaßt ins- 
gesamt zehn Kicker. Zwei Re- 
servisten können Sie zu jeder 
Partie mitnehmen und gegebe- 
nenfalls einwechseln, die bei- 
den anderen müssen zu Hau- 
se bleiben. Bei jedem Spieler 
sind Alter und Geschick wich- 
tig. Man kann versuchen, Spie- 
ler mit anderen Teams zu tau- 
schen, neue Talente zu ver- 
pflichten und die gesamte 
Mannschaft ins Trainingslager 


Weiten, die die Schüsse mit 
schöner Regelmäßigkeit errei- 
chen. Da hüpft der Ball munter 
von einem Tor zum anderen und 
der Torwart greift früher oder 
später daneben. Auf eine ge- 
pflege mannschaftsdienliche 
Spielweise braucht man sich gar 
nicht erst zu besinnen: Man bolzt 
den Ball einfach Richtung geg- 
nerisches Tor und hofft das Be- 
ste, Ergebnisse wie 11:7 oder 8:8, 
die eher an Handball als an Fuß- 
ball erinnern, sind deshalb keine 
Seltenheit. 

Wer eine spieltechnisch ein- 
wandfreie Fußball-Simulation 
sucht, sollte lieber die Finger von 
dem Programm lassen. Trotz tak- 
tischer Finessen und ordentli- 
cher Grafik (bis zu zwölf Sprites 
gleichzeitig auf dem Bildschirm) 
haben mir die spielerischen 
Mängel die Freude etwas verdor- 
ben. Wer es verschmerzen kann, 
daß die Spielanlage von Fußball 
nur mäßig simuliert wird, sollte 
sich das Programm aber auf alle 
Fälle einmal ansehen 
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schicken. Diese Aktionen ko- 
sten alle »Trading Points«, mit 
denen man während einer 
Spielzeit gut haushalten sollte. 

Nachdem die Mannschaft 
aufgestellt wurde, beginnt der 
Ernst des Lebens. Im Trai- 
nings-Modus können zwei 
Spieler gegeneinander antre- 
ten, doch bei Liga-Punktspie- 
len gibt es nur das Duell 
Mensch gegen Computer- 
Team. Der Spieler kann sich 
hier aussuchen, wieviel Ver- 
antwortung er während des 
Spiels übernehmen will: Er 
kann taktische Anweisungen 
geben, den Mittelstürmer und 
sogar den Torwart steuern. 

Bei jeder Unterbrechung 
können Sie die Taktik für die 
computergesteuerten Mitspie- 
ler einstellen. Für Angriff und 
Verteidigung gibt es insgesamt 
sieben Varianten. Ein Beispiel: 
Inder Offensive ermuntert man 
die Mitspieler durch »Shoot« 
aus fast allen Lagen aufs geg- 
nerische Tor zu schießen. 
»Paß« hingegen gibt die Order, 
in erster Linie den Mittelstür- 
mer (den Sie ja kontrollieren) 
anzuspielen. »Mix« ist eine Mi- 
schung dieser beiden Spielar- 
ten. Für die Abwehr gibt es vier 
Taktiken. 

Die Fußballregeln werden 
nicht ganz genau eingehalten. 
Abseits gibt es ebensowenig 
wie gezielte Fouls und Elfme- 
ter. Durch kurzes Antippen des 
Feuerknopfs wird der Ball ei- 
nem Mitspieler zugepaßt, ein 
langer Knopfdruck bewirkt ei- 
nen Schuß. Eine Anzeige gibt 
darüber Aufschluß, in welche 
Richtungsich der Schuß neigt. 

Der Spielstand wird nach je- 
der Partie automatisch auf Dis- 
kette gespeichert. (hl) 
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zen. 877 Ist Ihnen Ihr ST zu schneil? Mit die- 
sem »Hilfgprogramm bremsen Sie ihn in zehn Stv- 
fen. Die meisten Spie den Atari ST laufen nun auf 
Wünsch in Zeitlupe. ck fi 
ren Sie fast 
(77) En k 
Fantasy-Toktikspiel. Auf 3200"teldern streiten zwei Spieler x F 
um die Herrschaft über ein gewaltiges Reich. Hunderpro- 
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Basket Master 
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Schneider CPC (664, Spectrum) 
29 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) # Imagine 


nd wieder einmal heißt 
das Motto »Zwei Männer, 
zwei Körbe, ein Ball«: Die 
Jahreszeit ist sehr Basketball- 
haltig. Nachdem wir in der letz- 
ten Ausgabe »Street Sports 
Basketball« von Epyx bewerte- 
ten, ist diesmal ein Sportspiel 
aus Spanien im Test. 
Bei»Basket Master« hatman 
sich an das Spielprinzip des 
Oldies »One on One« erinnert. 
Zwei Männlein tummeln sich 
einsam auf dem Felde, von 
Mannschaftssport kann da ei- 
gentlich kaum die Rede sein. 
Der Computer bietet drei 
Schwierigkeitsstufen an, aber 
zwei Spieler können auch ge- 
geneinander antreten. Die 
Spielzeit beträgt zwei mal fünf 
Minuten und kann nicht geän- 
dert werden. Wenn ein Spieler 


einen Korb erzielt, jubelt das 
Publikum erst einmal ordent- 
lich. Danach wird eine ein- 
drucksvolle Zeitlupenwieder- 
holung gezeigt. Der Spielfeld- 
bereich rund um den Korb wird 
vergrößert auf den Bildschirm 
gebracht. Verlangsamt sieht 
man nun, wie der Treffer erzielt 
wurde. Vor allem im Kampf ge- 
gen den Computer kann man 
aus eigenen Fehlern lernen, 
wenn man sie in Vergrößerung 
und Zeitlupe noch einmal vor- 
geführt bekommt. Schmerz- 
lich, aber interessant. 

Eine Art Energiebalken zeigt 
an, wieviel Kraft jeder Spieler 
hat. Läuft man viel herum, 
nimmt der Balken ab; wer eine 
Weile auf der Stelle stehen 
bleibt, gewinnt wieder Energie 
dazu. (hl) 
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Zwei Männlein steh'n im Felde, der Rest des Teams streikt (CPC) 


Heinrich: »One on One für Arme« 


Basket Master sieht nicht 
schlecht aus; die CPC-Grafik ist 
sehr detailliert und auch der 
Zeitlupen-Effekt kommt gut 
rüber. Doch wehe, man fängt an 
zu spielen. Angesichts solch 
komplexer Basketball-Simulatio- 
nen wie »Two-on-Two« und dem 
Vertreter der »Street Sports«- 
Reihe wirkt das Spielprinzip von 
Basket Master reichlich anti- 
quiert. Jede Mannschaft besteht 
nur aus je einem Spieler - als 


Simulation würde ich das beim 
besten Willen nicht bezeichnen. 

Das Mini-Spielfeld hat mich 
auch nicht gerade begeistert. Da 
hat sich der Programmierer zwar 
die Mühe gespart, eine Scroll- 
Routine zu schreiben, dem 
Spielspaß kommt dies aber nicht 
gerade zugute. Trotz nett ge- 
zeichneter Grafik und des guten 
Zeitlupen-Effekts kassiert das 
Programm letztendlich eine Nie- 
derlage. 


C64 (Schneider CP! 


pectrum) 
49 Mark (Kassette), 69 Mark (Diskette) « Microprose 


Der Ranger ist von zwei gegnerischen Soldaten entdeckt worden (C 64) 


Anatol: »Ein Ranger macht Rabatz« 


Ich habe 291 Soldaten getötet, 
30 MG-Nester ausgehoben und 
18 militärische Einrichtungen in 
die Luft gesprengt. Nicht 


schlecht als Ergebnis eines Ta- 
ges, aber friedfertig ist das nicht 
gerade. Hier wird nach meinem 
Geschmack zu viel gekilit. 
Wenn man mal von dem krie- 
gerischen Inhalt absieht, spielt 
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sich Airborne Ranger gut. Es ist 
eine Mischung aus Action und 
Strategie, die für viel Spannung 
und fast filmreife Situationen 
sorgt. Wer seine Mission schaf- 
ten will, muß viel Taktik anwen- 
den und darf nicht kopflos drauf- 
losstürmen. Wer also keine mo- 
ralischen Skrupel hat, wird mit 
Airborne Ranger gut bedient. 


Airborne 


aben es Ihnen die kerni- 
gen Ranger mit dem flot- 
ten Kurzhaarschnitt an- 
getan? Jetzt haben Sie mit 
»Airborne Ranger« Gelegen- 
heit, a la Rambo hinter den 
feindlichen Linien für Verwir- 
rung zu sorgen - natürlich oh- 
ne Gefahr für Leib und Leben. 
Zuerst entscheiden Sie sich für 
eine von zwölf Missionen. Da- 
mit es auch später nicht lang- 
weilig wird, kann man den 
Schwierigkeitsgrad einstellen. 
Dann fliegen Sie über das 
feindliche Gelände, werfen die 
Ausrüstungsgegenstände ab 
und springen. Man kann wäh- 
rend des Sprunges den Fall- 
schirm steuern, damit man 
sich nicht direkt in ein Minen- 
feld setzt. 
Jetzt beginnt der ernste Teil 
des Ranger-Lebens. Der Ran- 
ger muß sich innerhalb einer 
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bestimmten Zeitspanne von 
Süden nach Norden durch- 
kämpfen, um das Missionsziel 
zu erreichen. Je länger er un- 
entdeckt bleibt, desto bessere 
Chancen hat er, die Mission zu 
erfüllen. Man kann sich hinter 
Hindernissen verstecken, in 
Gräben herumkriechen oder 
auch schnell weglaufen. Wenn 
unser Ranger entdeckt wird, 
muß er die feindlichen Solda- 
ten aus dem Weg räumen. 
Wenn er es nicht tut, wird er er- 
schossen oder gefangenge- 
nommen. Er hat dazu verschie- 
dene Waffen zur Auswahl. Au- 
Berdem kann er jederzeit auf 
eine Landkarte sehen und Ver- 
letzungen mit Erste-Hilfe- 
Kästen kurieren. Sobald das 
Zielerreicht und der Auftrag er- 
ledigt ist, kommen die Kumpels 
von der Air Force und holen un- 
seren Helden wieder ab. (al) 


ZAYV 


Auch diesmal haben wir den 
Tip des Monats vergeben: Die 
500 Mark gibt es diesmal für 
die »Starglider«-Karten. Mit ih- 
nen kann man jederzeit be- 


Passend zum Thema 
gibt es diesmal Tips und Karten 

zu Rollenspielen. Aber auch die anderen 
Genres werden nicht zu kurz kommen. 


stimmen, wo man sich genau 
befindet und viel strategischer 
vorgehen. Dazu paust man 
sich vorher das Richtungsnetz 
ab und legt es dann über die 


Karten. So bekommt man die 
genaue Position von jedem 
Objekt im Spiel. Einetolle Idee, 
nicht wahr? Für alle Rollen- 
spieler, die gerade an »Alterna- 


te Reality - The Dungeon« ver- 
zweifeln, gibt es die Karten 
vom ersten Level. Aber auch 
die Action-Spieler sollen nicht 
zu kurz kommen: Dieses Mal 
gibt es den zweiten Teil der 
POKE-Liste, einige Tips zu 
Wizball und mehrere für den 
Atari ST. Wer beiden Videokon- 
solen verzweifelt auf sein Joy- 
pad hämmert, sollte mal unter 
der Rubrik »Videotips« 
schauen. 

Schreibt uns doch mal, wie 
Euch die Power Tips gefallen. 
Wir freuen uns über jeden 
Brief. 


Tip des Monats 
Starglider 


Martin Block aus Münster fliegt 
seit längerer Zeit das AGAV aufsei- 
nem Schneider CPC. Damit man in 
dem Spiel nicht die Orientierung 
verliert, hat er fantastische Karten 
gezeichnet. Um sie richtig benut- 
zen zu können, sollte man sich erst 
einmal das Richtungsnetz zeich- 
nen. Man kauft sich am besten ei- 
ne DIN-A4-Folie (Copyfolie, ca. 50 
Pfennig) für Overhead-Projektoren 
und paust sich einmal das Rich- 
tungsnetz aus dem Heft ab. Zum 
Zeichnen verwendet man am be- 
sten einen feinen Folienstift (ca. 2 
Mark), damit das Netz nicht zu 
grob wird. Dann legt man einfach 
das Netz über die jeweilige Posi- 
tion. 

Die Kompaßfolie ist in 24 Rich- 
tungsstrahlen eingeteilt, die je- 
weils um 15 Grad differieren. Der 
Nullpunkt auf der Karte ist immer 
90/00. Der innere Kreis hat einen 
Durchmesser von zehn Wegein- 
heiten. Zur besseren Orientierung: 
Eine Wegeinheit (WE) ist der hun- 
dertste Teil der Kartenlänge und 
stellt die Sicht und Radarweite des 
AGAVs dar. Die beiden äußeren 
Kreise haben einen Duchmesser 
von 25 beziehungsweise 50 Weg- 
einheiten und dienen zum Schät- 
zen der Entfernung. 

Ein Beispiel: Man fliegt in Level 
1 und braucht dringend Energie für 
den Plasma Drive. Wenn man jetzt 
die Kompaßfolie genau in die Mitte 
der Karte legt, bekommt man die 
Richtung der nächsten Power Sta- 
tion. Sie liegt bei 12/15, der Kurs ist 
zirka 38 Grad und die Entfernung 
liegt bei zirka zehn WE. 

Hier sind jetzt die Tips für die 
einzelnen Level. 

Level 1: 

Sofort in das Depot und die Ra- 
kete abholen. Nach Verlassen des 
Depots auf Kurs 15 Grad gehen 


ZU 


LEVEL 1 


so o 


9261 


und die Power Station 55/85 frei- 
kämpfen. Von hier aus weiter zum 
Depot 59/19 und eine Basis errich- 
ten. Danach kann man sich ein we- 
nig auf der »freien Jagd« vergnü- 
gen. Um später schneller von Le- 
vel zu Level zu gelangen, sollte 
man hier möglichst viele Punkte 
sammeln, bevor man den Stargli- 
der angreift. Bei 9900 Punkten 
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5915 


bringen die 5000 für den Starglider 
den Piloten bis auf 5100 Punkte an 
Level 3 heran. Wenn man also hier 
den richtigen Grundstock legt, 
braucht man erheblich weniger 
Zeit pro Level. 

Den Starglider braucht man 
übrigens nicht lange zu suchen. 
Man wartet einfach mit seinem 
AGAV vollgetankt und raketenbe- 
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stückt in mittlerer Flughöhe in ei- 
nem freigekämpften Gebiet. Ir- 
gendwo auf dem Randtaucht nach 
kurzer Zeit ein heller Punkt auf, der 
sofort wieder kehrtmacht: das ist 
er! Bei der Starglider-Jagd darauf 
achten, daß man nicht mit einem 
Schild unter 30 Prozent und Treib- 
stoffreserve unter 20 Prozent ins 
nächste Level taucht. 
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Level 2: 

Kurs 310 Grad. Die BasisausDe- 
pot 35/64 und der Power Station 
35/785 errichten. In diesem Level 
werden zwei der drei Power Sta- 
tions erst aktiviert, wenn man die 
Spitze des alleinstehenden Tur- 
mes abschießt. 

Beim Anflug auf einen Pyramid 
Launcher erlebt man eine böse 
Überraschung: Die Biester schie- 
Ben plötzlich mit Homing Missiles. 
Die Raketen suchen selbständig 
ihr Ziel und reißen bösartige 
Lücken ins Schild. Um sie loszu- 
werden, hilft eigentlich nur ein ge- 
zielter Laserschuß. Wenn sie aber 
von der Seite oder von hinten kom- 
men, gibt es mehrere Möglichkei- 
ten: 

Flucht mit Höchstgeschwindig- 
keit. Die Missiles sind etwas lang- 
samer als das AGAV, aber dasie ei- 
ne Reichweite von fast 30 WEs ha- 
ben, kostet diese Methode relativ 
viel Energie. 

- Steiler Sturz oder Steigflug (je 
nach Flughöhe) bei gleichzeitiger 
Reduzierung der Geschwindigkeit 
auf Null. Die Raketen können die- 
sem Manöver nicht mehr folgen. 

= AGAV auf maximale Flughöhe 
bringen. Die Missiles können die- 
se Höhe nicht erreichen und explo- 
dieren frühzeitig (siehe auch ver- 
steckter Hinweis im Depot-Compu- 
ter). So kann man gefährliche Kon- 
zentrationen von Homing Missiles 
gefahrlos überfliegen. Leider tref- 
fen die Laser und die Neutron- 
Missiles immer noch. 


Level 3: 

Hier zunächst wieder eine Basis 
errichten. Das Depot ist bei 59/88 
und die Power Station bei 40/10 
oder 85/85. 

Ab Level 3taucht zum ersten Mal 
das Diamonic Shuttle auf. Es fliegt 
oberhalb der AGAV-Gipfelhöhe 
undist nur schwer mit den Raketen 
zu treffen. Eine weitere Überra- 
schung sind die Hopper. Sie wer- 
den in den Depot-Computern 
ebenfalls nicht erwähnt. Sie sind 
zwar sehr langsam und greifen 
nicht direkt an, schießen aber gan- 
ze Bündel von Homing Missiles ab. 
Gegen diese lästigen Kerle hilft 
nur eine gezielte Bombe. 

Level 4: 

Jetzt geht's erst richtig los. Die 
Gegner sind zahlreich und schwer 
zu treffen. Die Lage der Depots 
und Power Stations ändert sich in 
den folgenden Level nicht mehr, 
deshalb jetzt folgende Taktik: 

Sofort nach dem Eintauchen auf 
Höchstgeschwindigkeit und maxl- 
male Höhe gehen, Kurs 360 Grad. 
Nachdem man die Y=100-Linie 
überflogen hat, in einer scharfen 
Rechtskurve auf 90 Grad gehen. 
Flughöhe auf ein Drittel reduzie- 
ren. Inder Nähe des Depots 83/125 
stößt man auf zwei patroullierende 
Starglider-Drohnen. Diese mög- 
lichst schnell abschießen, ohne 
sich von den Egrons aller Art be- 
wachten Power Station (80/85; 
87/33) weglocken zu lassen. Den 
ebenfalls auftauchenden Diamo- 
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Das Richtungsnetz 


Um die Karten sinnvoll zu nut- 
zen, paust Ihr das Netz ab. 
Wer Wert auf klare Sicht legt, 
nimmt dazu eine Copy-Folle; 
zur Not tut's auch Butterbrot- 
papier. Dann die Folie über 
die Karten legen und dem 
Starglider Saures geben. 
Startpunkt ist die Koordinate 
0/0. Wenn man zu zweit 
spielt, übernimmt am besten 
einer das Kartenlesen und 
der andere das Ballern. 

Viel Spaß. 
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nic Shuttle und den Starglider 
ignorieren. 

Danach das Schild auffrischen 
und die Power Station auf 87/W33 
angreifen. Dabei zunächst die Ju- 
no Cannon vernichten. Sie steht im 
Norden und schießt Homing-Missi- 
les. Wenn Panzer auftauchen soll- 
ten, kann man sie zur Not durch 
Rammen vernichten, da der Scha- 
den am Schild geringer ist als der 
Schaden, den der Beschuß anrich- 
ten kann. Wenn man die Power 
Station geknackt hat, zurück an 
das Depot 83/15 oder, wenn es der 
Shield Status noch zuläßt, weiter 
nach 92/61. Den Hopper entweder 
sofort vernichten, denn ab Level 4 
braucht man schon zwei, ab Level 
8 sogar drei Raketen zur Zerstö- 
rung eines Walkers, Stompers 
oder Hoppers. Ab Level 8 ignoriert 
man diese Burschen am besten 
und läßt ihn außer Sichtweite hüp- 
fen. Vom Depot 92/62 aus greift 
man die Power Station 80/85 an. 
Zuerst den Pyramid Launcher 
85/80 ausschalten. So hat man 
schließlich östliche Drittel als Ba- 
sis. 

Von hier aus macht man gezielte 
Vorstöße ins egronbesetzte Gebiet 
zum Punkte- und Raketensam- 
meln. Und Vorsicht: Starglider One 
schluckt ab Level 10 sage und 
schreibe sechs Raketen, bevor ihn 
die siebte vom Himmel holt. 

Die Karten sind auf den Schnei- 
der CPC zugeschnitten. Atari ST- 
Besitzer müssen aber nicht ver- 
zweifeln: die erste Karte stimmt auf 
jeden Fall auch für Ihre Version. 
Kleine Variationen können sicher 
auch bei den anderen Versionen 
vorkommen. 


Pirates 

Marco Weiss aus Königswinter 
hat sich mit »Pirates!« von Micro- 
prose beschäftigt. Hier seine Er- 
fahrungen: 

- Die beste Zeit, um dicke Fänge 
zu machen, ist 1680 (Pirates Sun- 
set). 

- Nie die spanische Nationalität 
wählen, da man sonst nur Ärger 
bekommt. 

-Esgibt wenige Städte, indenen 
es sich lohnt, nach einer Erobe- 
rung einen neuen Gouverneur ein- 
setzen: Eleuthera und Mageritta. 


ZU? 


-Um die Crew bei Laune zu hal- 
ten, sollte man nicht gleich alle er- 
beuteten Waren in der nächstbe- 
sten Stadt verkaufen. 

-Nie die Schiffe der eigenen Na- 
tion angreifen. 

- Bei Gefechten erst dem Feind 
den Schiffsrumpf zerschießen, 
dann erst angreifen. 

- Vorsicht vor Piraten und Pira- 
tenjägern: sie sind harte Gegner. 

- Zur besseren Orientierung die 
Karte und den Schulatlas anse- 
hen. Auf jeden Fall den Spezial- 
Missionen nachgehen, da sie viel 
Geld einbringen. 


Hades Nebula 


Egon Mirschberger aus Fürsten- 
feldbruck hat einen tollen Tip für 
das Actionspiel »Hades Nebula« 
auf dem Atari ST. Man spielt sich so 
lange, bis man in die Highscore- 
Liste gekommen ist. Dann gibt 
man anstatt seines Namens das 
Wort »MONITOR.« ein. Damit be- 
kommt man beim nächsten Spiel 
fünf Raumschiffe, die sich im Lau- 
fe des Spiels sogar noch vermeh- 
ren. Auf diese Art und Weise kann 
man sich endlich die anderen Le- 
vel in Ruhe ansehen. 


HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2 


Arkanoid 


Einen Kniff hat Stefan Engelhart 
aus Ingolstadt für das Geschick- 
lichkeitsspiel »Arkanoid« auf dem 
ST herausgefunden. Nach dem 
Laden gibt man im Titelbild blind 
das Wort »DEATHSTAR« ein, Es ist 
wichtig, das Wort in Großbuchsta- 
ben einzugeben, da ansonsten der 
Trick nicht klappt. Danach kann 
man in Ruhe alle Level mit der »S«- 
Taste ansehen. Man wird jedesmal 
um einen Level nach vorne kata- 
pultiert und kann sich endlich ein- 
mal den letzten Level ansehen. 
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— Computer shop und Gamesworld — 
München 


VERSAND ODER IM 
LADEN ERHÄLTLICH! 


Trillogic Expert-Cartridge 


Freeze Machine 


Kass./Disk. Super Sprint 
Ankündigungen für Januar n 2 Te 
bei Anzeigenschluß en ie M 
Elite Six Pack Vol. Il 25,—135,— ee 
Super Hang on C64/Amiga NE ZZ Roadwars (Melbourne House) 
Predator 064 ee ee SEE Universal Military Simulator 
Enduro Racer Atarı ST Fr zag 25,—/35,— Carrier Command 
Space Harrier Atari ST jarı Streak 29,—/39,— Winter piad 88 
EeO Atari ST/Amiga Hysteria 25,—135,— ee 
Mars Coy Atari ST/Amiga Basil Mouse Detective 25,—/35,— inter 
‚Ancient Mariner Atari ST RER 1 Charlie Chaplin 
Wizball Aral. Hd Wizball 
Dungeon Master Atarı ST Weser Genen panel 
King of Chicago ‚Atari ST/Amiga Aaapn Maneien 
Saskia fl iz STIA 1064 Jack the Nipper II IBM 
'ootballmanager II tari migaı & 10.01 Thi a 
ei Police Quest 
C64-Neuheiten Bubble Bobble Metropolis 
Skate or Die Bobslı 3D Helicopter 
Bangkok Knights Winterolympiad 88 Chuck Yeager's adv. Flight Trainer 
tele A Ancient Art of War 
Hunt For Red October Gun Boat UNE ONCCKN 
Stealth Fighter Nemesis Gunship 
Echelon Star Wars Defender of the Crown 
lo 18 Mission Trailblazer Il Star Flight 
ini Patt Streethassie Test Drive 
Ultima V Bone Cruncher King of Chicago 
Wizard Warz Trap Door Bard’s Tale 
Chamonix Challenge Arcade Classics Pirates 
Star Trok Pe 
tar Tri itfal 
Deja Vu Druid Amiga 
Galactic Games Cholo Detonator 
Driller Tiger Mission Moebius 
Jackal Ubiks Music 10,—/— Fire Power 
Mad Balls un On Court Tennis 10,—/— Aho=" PY. In 
Nigel Mansells Grand Prix re Sui 7 
Fifing Shark Strategie Leviiben 
19 Part 1-| ‚am en ao 
Charlie Chaplin (SSI1-SSG-PSS-Micropose) Ferrari Formula One 
Rim Runner Ethernal D: r Garrison 
Rastan Saga Realms of Darkness One on One Turbo 
Rampage Battlegroup Dark Castle 
Basket Master B-24 Backlash 
Hunters Moon Halls of Montezuma Galactic Invasion 
Gryzor Battles in Normandy Insanity Fight 
Brave Starr Shlioh 
Knightmare Roadwar Europa Phantasie Ill 
Phantaeis [I] FR A a 
Bestsell ler-Classics smarck ‚egen 
664 1 Tobruk The Surgeon 
Airborne Ranger 39,—/49,— Annalen der Römer Bad Cat 
Combat School 29,—/39,— Guadal canal Roadware Europa 
Bugoy Boy 29,—/39,— und natürlich alle anderen Spiele Impact 
Test Drive —159,— dieser Hersteller Roadwars (Melbourne House) 
International Karate + 29,—/39,— Hunt For Red October 
Out Run 29,—/39,— Atari ST Western Games 
Shoot’em up Konst. Kit 39,—/49,— 6 Dick Special 
Superstar Icehockey 29,—/39,— unship Rim Runner 
Chuck Yeager's adv. Flight Trainer —/59,— Sana N 
Bard's Tale Il —/59,— ep a0d 
Thunder Chopper —/59,— tightnight 
Gunship 35,—/45,— ST Soccer . 
Piratos 35,—/45,— _Lealhenecks 2 
Defender of the Crown —135,— Backlash Raid on St. Nazaire 
Subbattle Simulator -1599,— INT. Hedgerow Hell 
Gary Lineker Superstar Soccer 29,—/39, Sapiens Central America 
California Games 29,— 1/39, or Madness Kiahtmare on Elm St. 
a Pal tun ront 
Nebulus 25,—/35, Bard's Tale I keinem 
c64 Defender of the Crown TV Wars 
Rana Rama Din of Heroes 
Bard's Tale | —149,— Terror 1 
Druid Il 25,—/35,— Asterix, Lucky Luke, Blueberry Rail Baron 
Thundercats 25,—/35,— Impact Fire Power 
Captain America 25,—/35,— Clever&Smart Gammarauders Game 
R ar 25,—/35,— Bad Cat Civilisation 
720° 25,—/35,— Buggy Boy Top Secret 
Matchday II 25,—/35,— Phantasie Ill Adv. Squad Leader 
Legacy of Ancients —159,— Roadware Europa Yanks 
P us —/59,— ST Replay ADD Robin Hood Adventures 35,— 
Earth Orbit Station —/59,— Pro Sound ner ADD Forgotten Realms 30,— 
Last Ninja 25,—/35,— Chamonix Challenge ADD W. of Greyhawk 30,— 
Destroyer —139,— Leisure Suit Larry ADD Dragonlance Adventures 35,— 
Up Periscope —/59,— Hunt for Red October ADD Wilderness Survival Guide 35,— 
'ater Polo 25,—/35,— Star Trek und viele andere mehr, bitte fordern Sie Liste mii 
Game, Set&Match Comp. 29,—/39,— Star Wars frankiertem Rückumschlag an, 


Preisänderungen und Irrtümer vorbehalten. 


Bei Preislistenabfrage bitte frankierten und adressierten Briefumschlag beilegen. Versand per NN oder Vorkasse plus 5,- Versandkosten, 
Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse. Bei Vorkasse erfragen Sie bitte telefonisch ob die gewünschten Titel lieferbar sind. 
computer shop - Landsberger Str. 135 - 8000 München 2 


089/5022463 
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Quartet (Sega) 


Diesmal kommen alle Tips von 
unserem Lothar Giesen aus Aa- 
chen. Wer bei dem Spiel »Quartet« 
für das Sega Master System den 
sechsten Level erreichen will, muß 
in den ersten fünfLevels jeweils die 
Sternenenergie aufsammeln. In 
der Anleitung wird erklärt, wieman 
sie erhält. Leider ist die Anweisung 
für den fünften Level nicht ganz 
vollständig. Deshalb hier die richti- 
ge Version: 

Man muß zuerst die Steine ganz 
rechts in der Unterwelt zerstören 
(mittlere Höhe). Die Sternenener- 
gie erscheint allerdings erst, wenn 
man danach auf die Mauer auf der 
linken Seite des Totenkopfes 
(gleich links unter dem Tor zur 
Oberwelt) schießt. Nun ist der Weg 
zum letzten Level frei. (mg) 


The Ninja (Sega) 


Ohne die fünf grünen Schriftrol- 
len ist man bei «The Ninja« für das 
Sega Master System aufgeschmis- 
sen. Wenn Sie ohne die Rollen in 


den 12. Level gelangen ist dort 
Endstation, dalhnen der Zutritt zur 
letzten Runde verwehrt bleibt. Im 
folgenden wird beschrieben, wie 
man die fünf grünen Rollen erhält. 

Rolle 1: Im ersten Level nach 
dem Tor den zweiten kleinen Stein 
(sprich den Ninja, in den sich der 
Stein verwandelt) treffen. 

Rolle 2: Im vierten Level sehr oft 
(von vorne und hinten) auf die Lö- 
wenstatuen schießen. 


Rolle 3: Im sechsten Level zu- 
nächst über die zweite Brücke lau- 
fen. Auf der linken Seite sieht man 
einen Busch. Diesen müssen Sie 
berühren. 

Rolle 4: Imachten Levelisteben- 
falls ein Busch zu berühren. Dieser 
befindet sich im zweiten Garten 
auf der rechten Seite ganz oben. 

Rolle 5: Im neunten Level muß 
man die Mauer bis nach oben klet- 
tern, sich dabei aber ganz rechts 


halten. Oben rechts finden Sie 
dann die letzte Schriftrolle. (mg) 


Rocky (Sega) 


Die ersten beiden Computer- 
Gegner (Apollo, Lang) stellen für 
viele Spieler kein ernstzunehmen- 
des Hindernis dar. Am dritten Bo- 
xer (der hartnäckige Drago) bissen 
sich jedoch die meisten »Rocky«- 
Freaks die Zähne aus. Hier nun ein 
kleiner Trick, wie man sich im 
Kampf gegen diesen Koloß aus ei- 
ner sehr bedrohlichen Lage retten 
kann. 

Es kann leicht passieren, daß 
man an die Seile zurückgedrängt 
wurde. Um noch einmal den Kopf 
aus der Schlinge zu ziehen, sollte 
folgendes geschehen: Zunächst 
drücken Sie Feuerknopf Nummer 
2. Dieser Schlag darfjedoch Drago 
nicht treffen. Daraufhin gehen Sie 
einen Schritt vorwärts, in Richtung 
Drago (er weicht etwas zurück). 
Nun folgt erneut ein »Luftschlag«. 
Diese Prozedor wiederholt man so 
lange, bis der eigene Boxer eine 
gute Position erreicht hat. (mg) 


Verspielt in alle Ewigkeit: 
das High-Score-Buch von Power Play 


In der Heftmitte dieser Ausgabe befindet sich der 
Bogen für Euer persönliches High-Score-Buch. 
Wie man es faltet, verraten wir an dieser Stelle. 


siebten Levels, überwand 

die Raumschiffe in der 
Bonus-Runde und scheiterte 
erst am großen bösen Wutz. 
Der Lohn: Eine tolle Punktzahl 
und der erste Platz in der High- 
Score-Liste. Doch das boshaf- 
te Spiel macht keine Anstalten, 
die prächtige Punktzahl zu 
speichern. Schaltet man den 
Computer aus, ist sie futsch. 

Unser Spiele-Team in der 
Redaktion kennt dieses Pro- 
blem nur zu gut. Um einen be- 
sonders triumphalen High 
Score zu verewigen und ihn 
den Kollegen unter die Nase 
zur reiben, gab es bereits An- 
sätze zur Zettelwirtschaft. Die 
kleinen gelben Zettelchen, auf 
denen wir gelegentlich unsere 
Punktzahlen festhielten (inter- 
ne Bezeichnung: »Hardware- 
High-Score-Liste«), schienen 
aber im Laufe der Zeit alle in 
das Redaktions-Black Hole ge- 
fallen zu sein und blieben un- 
auffindbar. 

Während die Computerindu- 
strie nicht müde wird, immer 
wieder neue Diskettenboxen, 
Staubschutzhüllen und Joy- 
stickwärmer anzubieten, sind 
die kostbaren High Scores 
dem Chaos der Umwelt preis- 
gegeben. Mit wenig Aufwand 
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E r trotzte den Monstern des 


könnt Ihr Euch aber ein High- 
Score-Büchlein basteln, mit 
Power Play-Logo, Starkiller 
und allen Schikanen. In der 
Heftmitte befindet sich eine 
Doppelseite, auf der der 
Grundriß unseres späteren 
Buchs zu sehen ist. Trennt die- 


se Doppelseite vorsichtig her- 
aus (am besten die Heftklam- 
mern vorher etwas anheben... 
und danach wieder zubiegen, 
sonst wird sich der Rest dieser 
Ausgabe bald als Mega-Kon- 
fetti verselbständigen). Wenn 
Ihr die Doppelseite vor euch 
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liegen habt, müßt Ihr sie drei- 
mal an der jeweils längeren 
Seite zur Mitte falten. Ihr haltet 
dann das Faltbuch im fertigen 
Format in der Hand. Von den 
vier Seiten ist eine ganz ge- 
schlossen, eine ganz offen und 
zwei Seiten sind jeweilsteils of- 
fen, teils geschlossen. Die bei- 
den Seiten, die teils offen und 
teils geschlossen sind, müßt 
Ihr mit einer Schere aufschnei- 
den. Achtet darauf, daß Ihr 
nicht zuviel Papier absäbelt. 
An der ganz geschlossenen 
Seite könnt ihr noch zwei, drei 
Heftklammern ins Papier ja- 
gen, um dem Ganzen eine ge- 
wisse Stabilität zu geben - das 
war’s schon. 

Auf jeder Seite des Büch- 
leins könnt Ihr jetzt High Sco- 
res für jeweils ein Spiel eintra- 
gen. Wir haben Platz für meh- 
rere Eintragungen gelassen, 
weil man seine Punktzahlen im 
Lauf der Zeit immer wieder ver- 
bessert. Auf der Rückseite ver- 
raten wir ganz nebenbei ein 
paar aktuelle High Scores aus 
unserer Redaktion. 

Wir wünschen Euch mit dem 
Büchlein viel Spaß. Laßt uns 
doch wissen, ob Ihr solche klei- 
nen Gags gerne öfters in der 
Heftmitte sehen würdet oder 
nicht. (hl) 


ZUNT 


Das High-Score-Buch 
von Power Play 


Gestaltung: Katja Milles 
Zeichnungen: Rolf Boyke 


Wenn Ihr richtig gefaltet habt, dann ist das jetzt 
hoffentlich die Rückseite. Hier wollen wir Euch noch 
ein paar High-Scores aus unserer Redaktion 
verraten: 


Anatol: 
Boulder Dash (064): 


Boris: 
Tempest (CPC): 


Gregor: 

Metrocross (ST): 

Heinrich: 

Slap Fight (C 64): 

Enduro Racer (Sega): 

Martin: 

Solomon's Key (ST): 

Super Mario Bros. (Nintendo): 


(h) 
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The Bard’s Tale leicht gemacht (2) 


Exclusiv in Power Play findet ihr die offiziellen Tips und Karten zu The Bard’s 
Tale, die von Electronic Arts stammen. In jeder Ausgabe drucken wir die Pläne 
und Hilfen, die ihr braucht, um diesen Spiele-Klassiker zu lösen. 


ELECTRONIC ARTS” 


Willkommen, Abenteurer! In der 
letzten Ausgabe von Power Play 
untersuchte unseretapfereGruppe 
den Weinkeller und die Sewers von 
The Bard’s Tale«. Heute geht es 
weiter mit Expeditionen in den 
Tempel des verrückten Gottes und 
dessen Katakomben. Lord Garrick 
berichtet wieder in seinem Tage- 
buch von den Erlebnissen seiner 
Expeditionen. 

Nach den Kämpfen in den Se- 
wers kehrte er mit seinen Recken 
wieder in die Stadt Skara Brae zu- 
rück, um sich für den nächsten 
Dungeon-Besuch zu rüsten. An 
dieser Stelle schlagen wir wieder 
das Tagebuch auf und lesen von 
Lord Garricks Taten. 


Skara Brae 


Wir entkamen aus den Sewers 
an die frische Luft, aber leider war 
es mitten in der Nacht. Die Priester 
im Tempel verlangen bestimmte 
Summen, um die Wunden unserer 
Verletzten zu heilen. Die Kerle 
scheren sich nicht darum, daß wir 
unsere Haut für sie und die ganze 
Stadt riskieren. Ich bin aber dank- 
bar, daß die Tore des Tempels so- 
gar bei Nacht für uns offen sind. 
Beim Review Board und Garth’s 
Laden öffnet sich nachts keine Tür, 
egal wie sehr wir fluchten und an 
die Tür hämmern. 

Es dämmerte, als Garth und das 
Review Board öffneten. Wir stell- 
ten mit Freuden fest, daß Roscoes 
Magie-Laden immer noch in der 
Ecke bei Grey Knife und Serpent 
Street liegt, nordwestlich des Gran 
Plaz. 

Mein Freund Pellis sagte mir, 
daß es eine weise Entscheidung 
war, die Sewers zu verlassen. Die 
Stufen, die wir dort entdeckten, 
hätten uns ins Verderben geführt, 
denn sie sind ein geheimer Ein- 
gang zu Mangars Reich. Pellis hat 
diese Information aus einem 
Günstling Mangars gepreßt, dener 


The Temple Of The Mad God 


gefangenhält. Ich hoffe, daß die 
Götter Pellis dies vergeben. 
Einige Straßen Skara Braes lie- 
gen unter einem merkwürdigen 
Zauber. Wir reisten auf der Sinister 
Street südwärts, um ein Tor der 
Stadt zu erforschen und wander- 
ten endlos an stillen Häusern vor- 
bei; eine unheimliche Lautlosig- 
keit, in der keine menschliche 
Stimme zu hören war und kein Vo- 
gel sang. Wir kehrten hastig zu un- 
serer Unterkunft zurück und berei- 


teten uns auf die nächste Aufgabe 
vor: den Besuch des Tempels des 
verrückten Gottes. 


Der Tempel des 
Mad God 


Wir verschwendeten wertvolle 
Zeit mit vergeblichen Versuchen, 
in den Tempel einzudringen. Erst 


Computer-Shop 


dann erkannte ich, daß uns ein 
wichtiger Hinweis in den Sewers 
gegeben wurde: die Nachricht der 
körperlosen Lippen! Sobald ich 
den Namen Tarjan ausgesprochen 
hatte, werden wir eingelassen. 
Dunkle und gewundene Tunnel lie- 
gen vor uns wie ein Labyrinth von 
steinernen Eingeweiden und 
menschliche Knochen ragen aus 
der gehärteten Erde wie schauder- 
hafte blaße Finger. Ich wünsche 
mich auf mein Schloß in Hamelon 
zurück. Doch wir gehen weiter. 

Nacht und Tag verschmelzen in- 
einander. Wir kämpfen ständig ge- 
gen zahllose teuflische Horden, 
untote Kreaturen, die von den Tie- 
fen der Hölle ausgespien wurden. 
Die Waffen fallen aus unseren zitt- 
rigen Händen, die Schreie unserer 
erschlagenen Kameraden dringen 
an unsere Ohren bis wir, die Über- 
lebenden, es nicht mehr ertragen 
können, 

Und nun sehe ich eine Nach- 
richt, die mit Blut an die Wand ge- 
kritzelt wurde: »The ancient witch 
King yet lives« - »Der alte Hexer- 
König lebt noch«, Warten noch grö- 
Bere Schrecken auf uns? 

In die Wand geätzt, finden wir 
folgende Inschrift: »Fifteen doors 
east and thou art there, On souls 
they feast in the Dark One's lair« - 
»15 Türen nach Osten und du bist 
da, sie laben sich an Seelen im 
Nest des Dunklen«, Die Hoffnung 
verläßt uns angesichts dieser 
schrecklichen Botschaft so 
schlagartig wie Blut eine Wunde, 
die nicht heilt. 

Wir haben eine Treppe gefun- 
den, die nach unten führt. Drei un- 
serer Männer rissen in Panik aus, 
geistlose Furcht überwältigte ihre 
Sinne. 

Acht bleiben übrig - ich, Corfid 
der Barde, Ghaklah der Magician, 
Isli der Paladin, Soriac der Arch- 
mage und drei Warriors. Wir 
schreiten weiter voran, nicht we- 
gen unseres Mutes, sondern weil 
wir uns fürchten, daßwirnichtüber- 
leben, wenn wirdenselben Weg zu- 
rück nehmen. 


Drawehner Straße 15 - 3130 Lüchow - Telefon 05841/5499 


Hardware - Software - Zubehör 


großer Auswahl bereits ab DM 6,90. Kostenlose Liste anfordern. Bitte Com 
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Catacombs, 2. Level 


Wir kriechen vorwärts, werden 


bei fast jeder Bewegung angegrif- 
fen und erleiden viele Verletzun- 
gen durch Sorceror-Tricks. 

Hier gibt es Stellen, an denen 
die Magie stirbt - könnten wir nur 
Mangar in einer solchen Region 
bekämpfen! Eine Inschrift warnt 
uns vor dem Hohepriester Bashar 
Kavilor, aber das beeindruckt uns 
kaum. Wir sind wie in einem 
Rausch und die Blutlust hat uns 
gepackt. Komm, Priester Kavilor, 
wir erwarten dich! 

Der Hohepriester erwiessich als 
mächtiger Gegner und einer unse- 
rer Warriors ist jetzt tot. Wir fertig- 
ten den Drachen ab, der Bashar 
Kavilors Schatz bewachte und, ob- 


wohl uns solcher Glitzerkram nicht 
viel bedeutet, plünderten wir ihn 
aus. 

Eine körperlose Stimme seufzte 
diese Worte: »To the tower fly, a 
mad one die, once lost the eye« - 
»Fliege zum Turm, ein Verrückter 
muß sterben, der einst sein Auge 
verlor«. Der Verlust eines Auges 
(oder beider) würde an diesem 
schrecklichen Ort eine Gnade 
sein. 

Ghaklah hat eine Stelle voller 
Gefahren entdeckt, an der man 
festgehalten wird und keine Chan- 
ce hat, zu entkommen. Sie ist im 
äußersten Südwesten dieses 
Grabmals. Wir werden die Gegend 
meiden. Wir gehen die Treppe hin- 
unter, die sich im südöstlichen 
Quadranten dieser Katakomben 
befindet. 


DHOOEIE 


Catacombs, Level Two 


Fortsetzung von Selte 19 

neun Monate bis zwei Jahre, 
weil ich dem Spieler viel für 
sein Geld bieten will. Man be- 
kommt ja auch jede Menge Ex- 
tras: eine Stofflandkarte und 
eine detaillierte Spielanleitung 
in der Packung. 

Außerdem will ich nicht nur 
ein Spiel machen, ich will eine 
ganze Welt, einen Platz, wo 
man hingehen kann; eine 
Fluchtmöglichkeit für den 
Spieler. Wenn man in einem 
guten Kinofilm sitzt, merktman 
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es erst dann, wenn einem der 
Hintern vom Sitzen wehtut. 
Das gleiche sollte bei Compu- 
terspielen sein: Man muß sich 
völlig reinversenken können. 
Je mehr das Interface und der 
Computer verschwinden, de- 
sto mehr kann man den Spieler 
in das Spiel reinziehen. Wir ha- 
ben schon Briefe von Leuten 
bekommen, die das Spiel zu- 
rückgeschickt und geschrie- 
ben haben, daß sie entweder 
sich von ihrer Frau scheiden 
lassen oder mit Ultima aufhö- 


I ei 

l el 
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AG 
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HHHHHH: 
Catacombs, Level Three 


Catacombs, 3. Level 


Wir haben uns an die Legionen 
der Untoten gewöhnt und gegen 
sie zu kämpfen birgt keine beson- 
deren Schrecken mehr für uns. 
Während wir die nördliche Mauer 
erforschten, stolperten wir in die 
Kammer von König Aildrek. Es war, 
als hätten wir es erwartet, ihn zu 
treffen, nachdem uns von der Exi- 
stenz des »alten Hexer-Königs« be- 
richtef’wurde. Von »Leben« kann 
aber keine Rede sein. Das Böse 
hielt seine längst toten Sehnen zu- 
sammen und mit grimmiger Freu- 
de schickten wir ihn zur Hölle. In 
seinen Besitztümern fanden wir ei- 
nen Gegenstand, der wie ein Auge 


ren müssen. Wir haben den 
Leuten natürlich das Geld zu- 
rückgeschickt. 

Happy: Was hälst Du von 
»The Bard’s Tale«? 

Richard: The Bard's Tale hat 
ein gutes System. Er erinnert 
mich sehr an »Wizardry«, das 
sich ja leider nicht mehr so gut 
verkauft, Ich mag die beiden 
wirklich gerne, aber ich sehe 
nicht, wie sie das System er- 
weitern und ihre Nachfolge- 
Spiele interessant machen 
können. Ich glaube, die Leute 
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aussieht. Es muß das Auge sein, 
von dem uns im vorherigen Stock- 
werk berichtet wurde und es ist be- 
stimmt sehr wichtig. Soriac wird 
das gute Stück für uns aufbewah- 
ren. Teleporter-Magie erlaubte 
uns, die verschlossene Kammer 
des Hexer-Königs zu verlassen. 

Es gibt hier keinetieferen Levels. 
Wir mieden einen gewaltigen Dra- 
chen und entdeckten eine weitere 
Nachricht: »Seek the Mad God's 
stoney itself in Harkyn's domain« - 
»Suche nach dem steinernen Ich 
des verrückten Gottes in Harkyns 
Reich». 

Wir werden jetzt zur Stadt zu- 
rückkehren. Die drei Stockwerke 
von Harkyns Schloß sehen wir uns 
in der nächsten Ausgabe von Po- 
wer Play an. (hl) 


werden es schnell leid, immer 
dasselbe Spiel mit einem neu- 
en Dungeon zu bekommen. 
Ich mache das anders. Jedes 
Ultima ist neu geschrieben. 
Wirklich: ich schmeiße den 
Source-Code weg und ent- 
wickle ein neues Spiel. 

Zum Schluß verriet er uns 
noch ein kleines Geheimnis: 
»Ich muß am Schlußpuzzle 
noch ein wenig arbeiten. Ich 
weiß nämlich noch nicht hun- 
dertprozentig, wie das Spiel 
ausgehen wird«. (al) 


ZU? 


„. DER JOYSTICK IN EIN SCHWARZES Loch. 


SEID GEGRÜSST, N WER IHM NUN DIESEN ANTI-MATERIE- JoY- 
UNWÜRDIGE! STICK RECHTZEITIG ÜBERBRINGT, WIRD 
REICH Bra, WERDENG Doch SEI 
AUF DEM PLANETEN SEGAIL SENDEN EZ DR neuen 
a \ 1Di FEUERKNÖPFE SETZT 
FINDET DIE GALAKTISCHE SPIELE- BEE 
2. Falhee 8 MEISTERSCHRFT STATT. DEM VER- 


STARKILLER PLANT WIEDER EINMAL DIE 

EROBERUNG DES UNIVERSUMS. DR.80BO, 

DER WISSENSCHAFTLER, HAT SICH 
ANGESCHLOSSEN. 


ANTI- MATERIE 
— Frei! 


@ 


won: RoLf Boyı 
Banned LENHR, 


ANTI- MATERIE, IST DRS EIGENT- 


LICH GEFÄHRLICH, DR. BoBo? „« UND STARKILLERS RAUMSCHIF 


PoKE 44,0 WIRD SCHON BE- 
OBACHTET. WIR SCHALTEN JETZT 

AN BORD DES RANARAMERISCHEN 
PATROUILLEN KREUZERS... 


NEIN, NEIN? SIE KANN 
HÖCHSTENS ALLE MATE- 
RIE IM UMKREIS von 
FÜNF EICHTOBHREN 


, 
NICHTEN! 


] 


DOCH DER WEG ZU SEGRN 
FÜHRT DURCH DRS GE- 
BIET DER RANRRAMER... 


„DA DIE RANARRMER NUR HEXRDEZIMAL-CODE a 73, #4, 55, 05, 2A, 95, 7 ] JUWEIR STARKILLER 
DER HAT JA EINEN ANTI- ur 
SPRECHEN, VERSEHEN WIR DIESE BILDER MIT HUCH, DER HAT 38 De ee 
UNTERTITELN... en, 


STIMMUNGEN SIND 
Ann DPAANn.> ” ” SEHR STRENG 
r 05, 4C, 50! 
(HEIZ DEN 
RADAR AN!) 


£ 
Jr: RIE | 


= 
STIc 3 


MATE 
K 


05! (ALARMSTU- 
FE LiLA! RUTEN- HOPPLA, WIE- 
DETONATOR SO WACKELT 


AKTIVIEREN!) 2 DER HYPER- 


WAS WIRD 
STARKILLER NUN 
UNTERNEHMEN? 


waS wiRD 
MIT DEM ANTI- 
MATERIE JOYSTICK? 
WIESO MUSS DIESER 
COMIC IMMER AN 

DER SPANNENPSTEN 
STELLE AUFHÖREN? 


FRAGEN ÜBER FRAGEN! 


ANTWORT GIBT NUR 
POWER PLAY 3! 
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Alternate Reality 
(The Dungeon) 


Alternate Reality ist noch nicht 
lange auf dem Markt und sicher- 
lich auch nicht ganz einfach zu lö- 
sen. Trotzdem hat Martin Krikschik 
es auf seinem XL gespielt und uns 
einen kompletten Kartensatz und 
seine Erfahrungen geschickt. In 
dieser Power Play gibt es die Kar- 
ten vom ersten Level und einige 
wichtige Tips dazu. 

-Die Fragen des Gargolyle sind 
nicht einfach zu beantworten, da 
sie in schwerem Englisch gestellt 
werden. Insbesondere die erste 
und die letzte Frage sind ein echter 
Hammer. Darum hier die Lösun- 
gen: 

1. Frage: Shipwreck 
2. Frage: Oracle 

3. Frage: Bloodstone 
4. Frage: Shingor 

Frage 2 und 3bilden zusammen 
mit den Antworten einen Spieletip. 
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Treppe 

Tür, Beheintür in 
beide Richtugen 
Tür, Geheimtür in 
wine Richtung 
Einseitige Wand mit 
Tür, Geheimtür 
Einseitige Wand 
Tronsnitter Mine 
Tronsnitter 
Überraschungspunkt 
Gilde 

Dungeon Entrance 
Orokel 

Fontaine 

Bank Vaults 
Aerinimirils Mausoneun 
Daath Door 

Lueky’s Potion Brewery 
Clothes Horse 
Undead King Paloce 
Fersone Borgolyte 
Control Room 
Elevator 
Wilderness 

Arenc 

Revalation 
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Wenn man die 3. und die 4. Frage 
richtig beantwortet hat, bekommt 
man einen guten Hinweis. Auf je- 
den Falldas Wörterbuch bereit hal- 
ten. 

- Das Oracle hat übersetzungs- 
würdige Tips, die man für wenig 
Gold erhält. 

- Der Devorer taucht nicht etwa 
so oft auf, weil die Programmierer 
den Spieler zur Weißglut bringen 
wollen. Für alle Gegenstände oder 
Spells, die man bei sich hat oder 
die herumliegen, reserviert der 
Computer einen Speicherbereich. 
Wenn dieser zur Neige geht, 
taucht der Devorer auf, um mit sei- 
nem gefräßigen Maul Platz zu ma- 
chen. Das ist besonders ärgerlich, 
weil die eigentlich überflüssigen 
Leichen ebenfalls kostbaren Spei- 
cherplatz verschwenden. Daher 
hier ein paar Tips, wenn der Devo- 
rer kommt. 

1. Eyes, Horns, Scrolls, Trump 
Cards Tomes und Potions so 
schnell wie möglich verbrauchen. 

2. UÜberflüssiges Gold, Silber, 
Food etc. in der Gilde deponieren. 

3. Waffen und Rüstungen, die 
man findet, beim Schmied verkau- 
fen. 

4. Alles, was jetzt noch übrig ist, 
einfach liegenlassen. Es ver- 
schwindet nach einer Weile. 

5. Auf folgende besonders wich- 
tige Dinge achten: Troll Ring Half, 
Gobin Ring Hall, Reforged Ring, | I 7 
Staff Piece (alle drei), Mirrored 
Shield, PAC Card. 4 

Außer Gold, Silber und Food frißt 
der Devorer nur Gegenstände, die 
weit hinten liegen. Bevor man also 
etwas sehr Wichtiges nimmt, sollte 
> man vorne Platz schaffen. Hierfür J h / 
IN lohnt es sich manchmal sogar, neu 
N zu laden. A 


UN 


LS, 


- Überraschungspunkte rei- 
chen von nützlichen Waffen über 
warme Kleidungsstücke bis zu ab- 
solut tödlichen Fallen. Es emp- 
fiehlt sich, die Punkte zu Beginn 
des Spiels abzuklappern und lie- 
ber einmal zuviel als zuwenig zu 
speichern. 

- Wer das ständige Disketten- 
kopieren nach dem Speichern leid 
ist, kann auch zum Diskmonitor 
greifen. Im zweiten Sektor steht im 
neunten bis zwölften Byte für jede 
der vier Figuren, ob sie OK ($FF) 
oder LOST ($7F) ist. Dann nur ein- 
fach nach Wunsch verändern. 
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Als die erste Power Play an die 
Kioske kam, hatte ein geplagter 
Redakteur bereits die Leserbrief- 
seite für Power Play 2 abzugeben. 
Aus diesem Grund können wir 
diesmal noch keine aktuellen Zu- 
schriften abdrucken, die sich auf 
die erste Ausgabe beziehen. Bis 
zum nächsten Mal wird dieses 
Manko mit Sicherheit behoben 
sein. Power Play macht vier Wo- 
chen Pause und meldet sich erst 
Ende Februar mit der dritten Aus- 
gabe wieder. Wir werden uns bis 
dahin alle Eure Anregungen durch 
den Kopf gehen lassen und uns 
vielleicht mit der einen oder ande- 
ren Verbesserung wieder melden. 
Laßt das neue Jahr gut angehen 
und rührt Euch mal wieder. Unsere 
Adresse: 

Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion Power Play 
Hans-Pinsel-Str. 2 

8013 Haar bei München 
(hi) 


Zum ersten, zum zweiten... 


Starkiller-Adventure 


Was macht Starkiller? Ich wüßte 
gerne etwas mehr darüber, denn 
dann würde ich versuchen, ein 
passendes Spiel mit dem »Gra- 
phic Adventure Creator« zurecht 
zu basteln. Zu diesem Programm 
noch eine Frage: Ich besitze nur 
die Kassetten-Version. Gibt es 
vielleicht einen Trick, um trotz- 
dem auf Diskette zu speichern? 
JOACHIM WIEGMANN, Moers 3-Repelen 


Starkiller ist mittlerweile zum 
Comic-Star in Power Play aufge- 
stiegen. Über seine Person und 
sein Umfeld kann man in diesen 
Strips viel erfahren. Wenn dein 
Starkiller-Adventure eines Tages 
fertig ist, würden wir es sehr gerne 
einmal sehen. 

Mit der Kassetten-Version des 
Graphic Adventure Creator kann 
man partout nicht auf Diskette 
speichern. Incentive will aber sehr 


bald eine erweiterte Disketten- 
Version des Programms veröffent- 
lichen. Mit ihr kann man noch um- 
fangreichere Adventures schrei- 
ben, die im Laufe des Spiels dann 
auf Diskette zugreifen. (hl) 


Elite, wo bist du? 


Eine Frage zu »Elite«: Existiert ei- 
ne Umsetzung für den Atari ST, 
ist eine solche vielleicht geplant 
oder kennt ihr ein Spiel, das ähn- 
lich aufgebaut Ist? Ich fand die 
Mischung aus Wirtschafts-, 
Action-Spiel und Flugsimulation 
auf dem C64 einfach super. 
MATTHIAS PFAFF. Wettenberg 1 


Noch ist Elite für den ST nicht er- 
schienen, aber eine Umsetzung ist 
fest geplant. Firebird arbeitet auch 
an einer Amiga-Version. Mehr 
Elite-News im Spieletest-Teil die- 
ser Ausgabe, wo wir die MS-DOS- 
Version des Klassikers vorstellen. 


ST-Besitzer, die nicht länger 
warten wollen, können sich mit 
»SunDog« von FTL trösten. Es bie- 
tet eine ähnliche spielerische Mi- 
schung wie Elite, aber keine so 
spektakuläre Vektorgrafik. Dafür 
ist die Benutzerführung Spitzen- 
klasse. (hi) 


Wer gewinnt was? 


Die Preise, die es bei unserer 
Spiele-Hitparade zu gewinnen 
gibt, haben für ein wenig Verwir- 
rung gesorgt. An dieser Stelle wol- 
len wir auf mehrere Anfragen zu 
diesem Thema antworten. 

Die Spiele, die wir als Monatsge- 
winn vorstellen, gibt es meistens 
nicht für alle Computer. Was macht 
also beispielswiese ein Amiga- 
Besitzer, wenn er das Programm 
»Der Fluch des Spiele-Testers« ge- 
winnt, dases aber gar nicht fürden 
Amiga gibt? Vor allem ruhig Blut 
bewahren. Wir schicken dem 
Amiga-Besitzer natürlich keine 
Zumbitsu-Kassette in der Hoff- 
nung, daß er sie schon irgendwie 
zum Laufen bekommt. In solchen 
Fällen senden wir dem Gewinner 
ein Ersatzspiel für seinen Compu- 
ter zu. Vergeßt deshalb nicht, bei 
Euren Hitparaden-Karten immer 
den Computer- oder Videospiel- 
Typ anzugeben, damit bei einem 
Gewinn auch wirklich ein Spiel 
kommt, mit dem ihr etwas anfan- 
gen könnt. (hl) 


In der letzten Ausgabe von Po- 
wer Play gab es für alle 
C64-Besitzer eine POKE-Liste, da- 
mit man sich auch mal die höheren 
Level eines Spiels ansehen kann. 
Hier ist, wie versprochen, der zwei- 
te Teil der Liste. Wir suchen übri- 
gens immer noch gute POKESs, die 
mit Originalen laufen. Wenn ihr al- 
so ein paar habt, egal für welchen 
Computertyp, schreibt doch ein- 
fach an: 


Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion Power Play 
Kennwort »Power Tips« 
Hans-Pinsel-Str. 2 

8013 Haar bei München 


The Last V8: 

POKE 7149,173 : POKE 7326,173 : 
SYS 3328 (unendlich viele Leben) 
The living Daylights: 

POKE 4390,238 : SYS 4352 (un- 
endlich viele Leben) 

Mermaid Madness: 

POKE 17274,169 : POKE 17275.0 : 
POKE 17276,234 : SYS 16384 (un- 
endlich viele Leben) 

Metrocross: 

POKE 13501,234 : POKE 13502 : 
4096 (unendlich viel Zeit) 
Mutants: 

POKE 9273,230 : SYS 4096 (un- 
endlich viele Leben) 

Nemesis: 

POKE 5868,255 : SYS 5768 (255 
Leben) 

Olnk: 

POKE 39922,165 :SYS 16384 (un- 
endlich viele Leben) 
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POKE-Ecke 


Olli and Lissa: 

POKE 8844,165 : SYS 7427 (un- 
endlich viel Energie) 

Panther: 

POKE 14127,169 : SYS 4096 (un- 
endlich viele Leben) 

Parallax: 

POKE 5796,96 : SYS 319 (unend- 
lich viele Leben) 

P.O.D.: 

POKE 26364,173 : SYS 26112 (un- 
endlich viele Leben) 

Red Max: 

POKE 6352,173 : SYS 2064 (un- 
endlich viele Leben) 


N 
N 
NN N 


Saboteur: 

POKE 56325,255 : SYS 30735 (255 
Leben) 

Scooby Doo: 

POKE 7450,96 : SYS 2560 (unend- 
lich viele Leben) 

The Sentinel: 

POKE 6664,96 : SYS 16128 (un- 
endlich viel Energie) 
Shadowfire: 

POKE 25188,173 : 
(stoppt den Timer) 
Slamball: 

POKE 3245,250 : SYS 2066 (un- 
endlich viele Leben) 


SYS 16384 
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Sorcery: 

POKE 56325,255 : SYS 31744 (ver- 
langsamt den Timer) 

Space Harrier: 

POKE 6010,173: SYS 2128 (unend- 
lich viele Leben) 

Split Personalities: 

POKE 7033,234 : POKE 7034,234 
:POKE 7035,234 : POKE 2050,234 
ı SYS 13165 (unendlich viele Le- 
ben) 

Staff of Karnath: 

POKE 5634,45 : SYS 2560 (unend- 
lich viele Leben) 

Starquake: 

POKE 3661,169 : SYS 3075 (un- 
endlich viele Leben) 

Thrust: 

POKE 6139,234 : POKE 6140,234 : 
POKE 6141,234 : SYS 2304 (un- 
endlich viele Leben) 


Trailblazer: 
POKE 29738,234 : POKE 
29739,234 : SYS 25729 (unendlich 
viele Leben) 
Trapdoor: 


POKE 14914,96: SYS 1436 (unend- 
lich viele Leben) 

Underwurlde: 

POKE 34404,45 :SYS 36209 (un- 
endlich viele Leben) 

West Bank: 

POKE 12713,165 : SYS 4100 (un- 
endlich viele Leben) 

Wonderboy: 

POKE 2676,234 : POKE 2677,234 : 
POKE 2678,2334 : SYS 2112 (un- 
endlich viele Leben) 

Zynaps: 

POKE 37281,255 : SYS 32769 (255 


Leben) 
ZN 
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"TOMPUTERSPIELE 
Project Stealth Fighter 


In dieser Simulation fliegen Sie einen super- 
geheimen Kampfjet rund um den Globus. 


er Stealth Fighter gilt als 

das modernste Kampf- 

flugzeug der Welt. Er ist 
unglaublich wendig und für 
das feindliche Radar praktisch 
unsichtbar. Seine ungewöhnli- 
che Form - er ähnelt einem 
herzförmigen Eierkuchen - 
und eine spezielle Legierung 
machen dies möglich. 

Wie gefährlich der Stealth 
Fighter ist, können Sie selber 
ausprobieren. In der jüngsten 
Simulation von Microprose er- 
wartet Sie nicht nur der myste- 
riöse Stealth Fighter, sondern 
wieder ein ganzer Haufen Mis- 
sionen. Wie gewohnt, sind die- 
se unterschiedlich kompliziert, 
so daß man auch mit wenig Er- 
fahrung schon seine ersten 
Einsätze fliegt. 

Damit man überhaupt eine 
Chance hat, muß man vor dem 
ersten Flug das umfangreiche 
Handbuch (mehr als hundert 


SINULAT 


RnG:18,0 
PITCH:- 19 
Ic 


Wenn es diesen Jet tatsächlich 
gibt (seine wahre Existenz ist 
nicht offiziell bestätigt), muß es 
eine wahre Freude sein, ihn zu 
fliegen. Mit seinen aerodynami- 
schen Eigenschaften ist er sehr 
einfach zu beherrschen. Mir war 
das Spiel in dieser Hinsicht bei- 
nahe zu einfach. Im direkten Ver- 
gleich bevorzuge ich allerdings 
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Seiten, aber in Englisch) lesen. 
In ihm ist der Umgang mit dem 
Jet, die Bedeutung der Anzei- 
gen und die Taktik bei den Auf- 
gaben ausführlich erklärt. 
Nützlich ist der Teil über Flug- 
manöver. Wer noch nie eine 
Bombe zielgenau abgeworfen, 
sich nie mit einem anderen 
Flugzeug im Luftkampf gemes- 
sen oder eine feindliche Rake- 
te ausgetrickst hat, erhält hier 
das nötige Rüstzeug. 

Bei »Project Stealth Fighter« 
gibt es vier Einsatzgebiete: Li- 
byen, das Nordkap, Iran und 
Mitteleuropa (sprich Deutsch- 
land). Je nach gewählter 
Schwierigkeit muß man einen 
Auftrag ausführen, zum Bei- 
spiel »Zerstören einer militäri- 
schen Stellung« oder »Fotogra- 
fieren einer feindlichen Stel- 
lung«. 

Bei den Missionen hat man 
noch die Wahl zwischen ver- 


ROLL: ı1 


die Simulation »Gunship«. Er- 
stens ist Gunship anspruchsvol- 
ler als Stealth Fighter, zweitens 
gehen mir bei Stealth Fighter die 
Anspielungen auf den »Interna- 
tionalen Terror« von Iran und Ly- 
bien aufden Keks. Hier wird ganz 
plump auf einen realen Konflikt 
und tatsächliche Ereignisse an- 
gespielt. Ich bin ein Freund von 
Realitätsnähe bei Simulationen, 
aber hier halte ich sie für gefähr- 
lich. Zu einseitig wird hier für die 
nationale Sache der Amerikaner 
geworben. Daß beim Angriff auf 
Tripolis auch die Zivilbevölke- 
rung betroffen ist, bleibt uner- 
wähnt. 


664 
59 Mark (Kassette), 79 Mark (Diskette) « Microprose 
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"Select an option. press trisser. 
Bei jeder Mission wird vorher erklärt, worum es geht (C64) 


a u 

Stealth Fighter liegt mir 
schwer im Magen. Das fängt da- 
mitan, daß diese Simulation eini- 
ge technische Schwächen hat, 
die ich von Microprose nicht ge- 
wohnt bin. Fliegt man beispiels- 
weise über Wasser, dann wird 
der gesamte Boden, auch die 
Küste, blau dargestellt. Erreicht 


schiedenen Schwierigkeitsstu- 
fen. So kann man einstellen, 
daß man durch Flugfehler nicht 
abstürzt, nicht abgeschossen 
wird, oder daß die Feinde 
schlecht zielen. Entscheidend 
für die Aufgabe ist das einstell- 
bare politische Klima, das vom 
diplomatischen Geplänkel bis 
zum kriegerischen Konflikt rei- 
chen kann. 

Scheitern Sie bei einer Mis- 
sion, sieht man zum Schluß 
das Bild eines enttäuschten 
Fliegers, der von seinen Kame- 
raden gemieden wird. Eine In- 
formationstafel gibt an, was 
man geleistet hat und wie hoch 
die Punktzahl dafür ist. War der 
Einsatz erfolgreich, wird man 
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man das Land, schaltet der ge- 
samte Boden, also auch die Was- 
serflächen, auf Grün um. Es gä- 
be noch einige solcher Details 
aufzuzählen. 

Was alles auf dem Bildschirm 
erscheint, wenn ich eine Mission 
nicht vollende oder gar Mist 
baue, hat mich ziemlich betrof- 
fen gemacht. Da wird gezeigt, 
wie ich von meinen ehemaligen 
Kameraden gemieden werde 
und im schlimmsten Fall sogar 
als Säufer ende. Das alles frei 
nach dem Motto: Wenn du nicht 
genug Leute umbringst, bist du 
ein Verlierer! Sorry, bei solchen 
Dingen spiele ich nicht mehr mit. 


befördert. In der Verpackung 
liegen neben der Anleitung ei- 
nige nützliche Dinge. Vier 
Landkarten helfen beim Pla- 
nen der Missionen. Eine Tasta- 
turschablone, die einfach auf 
den Computer gelegt wird, er- 
klärt schnell die Bedeutung 
der einzelnen Tasten. 

Der Bildschirmaufbau ist 
sehr übersichtlich. Alle wichti- 
gen Anzeigen werden direkt in 
das Cockpitfenster eingeblen- 
det und sind so direkt im Ge- 
sichtsfeld. Man muß also nicht 
auf die Instrumente sehen, um 
Geschwindigkeit oder Höhe zu 
kontrollieren. Jedes Waffensy- 
stem besitzt eine optische Hil- 
fe, um sicher zu treffen. (gn) 
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Star Trek 


ar Cana 
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Atari ST (C64, Schneider CPC, Spectrum) 
49 bis 69 Mark (Diskette) « Firebird 


ie neueste Teufelei der 
Klingonen hat es in sich: 
Mit einem Psi-Mitter be- 
einflussen die Bösewichter die 
Raumschiffe der Föderation, 
so daß deren Mannschaften zu 
den Klingonen überlaufen. In 
einer kugelförmigen Zone mit 
100 Lichtjahren Radius ist kein 
Raumschiff mehr sicher. Die 
Föderation hat diese Zone 
durch eine Energie-Sphäre 
vom Rest des Universums ge- 
trennt. Das Raumschiff Enter- 
prise ist vorher in diese Zone 
geflogen, um den Klingonen 
das Handwerk zu legen. 
Enterprise-Fans überneh- 
men in diesem Spiel die Rollen 
von sieben Star-Trek-Stars: Mr. 
Spock, Uhura, Sulu, Chekov, 
Scotty, »Pille« McCoy und na- 
türlich Captain Kirk. 


Dank eines ausgeklügelten 
Menü-Systems läßt sich »Star 
Trek« mit der Maus ganz ein- 
fach bedienen. Natürlich darf 
auch das »Beamen« auf Plane- 
ten-Oberflächen nicht fehlen. 
Auch hier müssen Sie Proble- 
me lösen und können dafür 
wichtige Gegenstände erhal- 
ten. 

Mehrere total unterschiedli- 
che Lösungswege verleiten zu 
nochmaligem Spielen, auch 
wenn man das Universum 
schon mal gerettet hat. 

Obwohl Star Trek schon vor 
einem dreiviertel Jahr in 
Happy-Computer Ausgabe 
4/87 ausführlich getestet wur- 
de, ist es erst jetzt erschienen. 
1988 sollen dann Umsetzun- 
gen für 8-Bit-Computer veröf- 
fentlicht werden. (bs) 


Captain's Log |: 


StarDate - 


4.26.5 


Captain Kirk an ST: Mach’ ja keinen Reset (Atari ST) 


Boris: »Faszinierend, Captain!« 


Also ehrlich: Wer einen ST be- 
sitzt und sich Star Trek nicht be- 
sorgt, ist selber schuld. Mit kei- 
nem anderen Spiel kann man 
seine Freunde so beeindrucken. 
Digitalisierte Soundeffekte, su- 
per Grafik und ein tolles Spiel- 
prinzip - hier ist einfach alles vor- 
handen, was das Spieler-Herz 
begehrt. Die Wartezeit hat sich 
gelohnt. Die Programmierer ha- 
ben sogar noch die wenigen 
Mängel beseitigt, die wir im 


Happy-Testbericht' angespro- 
chen haben (zu leise Digi- 
Sounds, nur ein Spielstand spei- 
cherbar). EinLob auch an die tol- 
le, ausführliche deutsche Anlei- 
tung. Mit viel Spannung erwar- 
ten wir die 8-Bit-Versionen von 
Star Trek. Wahrscheinlich wer- 
den sich diese vom St-Original in 
manchen Punkten unterschei- 
den. Unser Tip: Warten Sie den 
Test der Umsetzung ab, der in 
Power Play erscheinen wird. 


INFANTRIEN 
KAUARLLERIEN 


Gregor versucht, sein bescheidenes Reich zu erweitern (C64) 


Schade, schade, aus dem 
Spiel hätte man mehr machen 
können. Als Simulation ist Kolo- 
nialmacht nur mit Einschränkun- 
gen anzusehen. Die Marktpreise 
scheinen sich nach den Sternen 
oder irgendwelchen historischen 
Daten zu orientieren, die aber 
nirgendwo erklärt werden. Das 
Gesetz von Angebot und Nach- 
frage gilt nur bedingt. Die Preise 
orientieren sich an einem etwas 


Gregor: »Eine vertane Chance« 


eigenwilligen System, das dem- 
jenigen den Sieg verspricht, der 
sich auf dasrichtige Gut speziali- 
siert. Die Abfolge ist so klar, daß 
man nach dem dritten Mal die 
optimale Taktik kennt. Das Pro- 
gramm ist trotzdem recht unter- 
haltsam und spielt sich sehr flüs- 
sig. Wer keine zu hohen Ansprü- 
che stellt, kann hier mit ein paar 
Freunden einige vergnügliche 
Stunden verbringen. 


664 
29 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) « Reaktor 


frika 1884: vier Mächte 
beginnen einen Konti- 
nent unter sich aufzu- 
teilen. Wer schon immer mal 
sein Geschick als Eroberer 
und Stratege erproben wollte, 
kann sich bei »Kolonialmacht« 
mit bis zu drei Mitspielern mes- 
sen. Mindestens ein menschli- 
cher Gegner ist Vorausset- 
zung, da der Computer nicht 
als Spielpartner zur Verfügung 
steht. Sie haben im Spiel 16 
Monate Zeit, um die führende 
militärische und wirtschaftli- 
che Macht zu werden. Ausge- 
stattet sind Sie nur mit 6000 Ta- 
lern Startkapital und sechs Ar- 
meen. Das Spiel besteht aus 
drei Phasen: Handel und Kau- 
fen, Plazieren der Neuerwer- 
bungen, Ziehen der Truppen. 
Der fremde Kontinent bietet 
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vier Güter (Kakao, Tabak, Gold 
und Diamanten), die man 
durch Minen und Plantagen in 
seinen Besitz bringt. Je nach 
Lage produzieren Ihre Besit- 
zungen viel oder wenig. Auf 
dem Markt kann man seine 
Waren dann verscherbeln oder 
andere Güter kaufen und auf 
einen Preisanstieg spekulie- 
ren. Nach jeder Runde werden 
nämlich die Marktpreise neu 
berechnet. 

Obwohl man kämpfen kann, 
bleiben die Eingeborenen bei 
diesem Spiel unbehelligt. 
Wenn zu den Waffen gegriffen 
wird, bekriegen sich die Kolo- 
nialmächte nur gegeneinan- 
der. Man kann entweder gegen 
feindliche Truppen antreten 
oder versuchen, Minen und 
Plantagen zu erobern. (gn) 
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Xor 


C64, Schneider CPC (Spectrum, Atari ST) 
29 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) « Logotron 


Es sieht aus wie »Boulder Dash«, spielt sich aber 
doch ganz anders: das Denkspiel »Xor«. 


er oder was ist »Xor«? 
Die Antwort auf diese 
Frage hat genau 15 


Buchstaben. Jeweils einen 
dieser Buchstaben erhalten 
Sie, wenn Sie einen der 15 Le- 
vels des Spiels Xor lösen. 

Auf den ersten Blick ähnelt 
Xor dem Klassiker »Boulder 
Dash«. Sie sollen mit einer von 
zwei voneinander unabhängi- 
gen Spielfiguren den Ausgang 
des Levels erreichen. Er wird 
sich aber erst öffnen, wenn Sie 
alle herumliegenden Masken 
eingesammelt haben. 

Natürlich gibt es einige Hin- 
dernisse auf dem Weg zum 
Xor-Erfolg. Sotummelnsich Fi- 
sche und Hühner in den Laby- 
rinthen. Fische fallen immer 
nach unten, während Hühner 
aufgescheucht nach links ren- 
nen. Sollte ein Fisch oder ein 
Huhn gegen die Spielfigur 
prallen, ist diese verloren. 

Viele Wege sind von Kraftfel- 
dern versperrt, die Sie nurinei- 
ner Richtung durchlaufen kön- 
nen. Sind Sie einmal durch das 
Kraftfeld hindurch, verschwin- 
det dieses. Doch Vorsicht: Vie- 
le Kraftfelder dienen als Stütze 
für Fische und Hühner. Eine 
falsche Bewegung, und Sie 
setzen ganze Tier-Lawinen 
frei, die Ihnen den Weg ver- 
sperren können. Um sich We- 
ge freizusprengen, benutzen 
Sie die herumliegenden Bom- 
ben. Diese zünden automa- 


Logik- und Denkspiele habe 
ich schon immer gemocht, ob- 
wohl sie sicherlich nicht jeder- 
manns Sache sind. Wer am lieb- 
sten Raumschiffe vom Bild- 
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tisch, wenn Sie von Fisch oder 
Huhn getroffen werden. 

Sie haben beliebig viel Zeit, 
Ihre Spielzüge zu planen, denn 
es gibt kein Zeitlimit. Allerdings 
müssen Sie jeden Level in ma- 
ximal 2000 Spielzügen bewäl- 
tigen. (bs) 


Prächtige Farben, schwere Puzzles. Xor ist ein vertracktes Logik-Spiel für Denker. (CPC) 


schirm fegt, sollte die Finger von 
Xor lassen. 

Das Scrolling ruckelt in beiden 
getesteten Versionen fürchter- 
lich. Außerdem wird erst ge- 
scrollt, wenn man schon am Bild- 
schirmrand angekommen Ist 
Dadurch sieht man nicht, was vor 
einem liegt, undkann somit auch 
nicht gut genug vorausplanen 
Die Musik, ein recht eintöniges 
Gedudel, reizt niemanden zum 
Zuhören. Ansonsten ist Xor au- 
Berordentlich schwer. 


Die C64-Version nutzt den Computer nicht aus 
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Wenn Sie wilde Bildschirm- 
Action verschmähen und auf auf- 
regende Grafik und Musik ver- 
zichten können, sollten Sie sich 
Xor unbedingt einmal ansehen 


Hier ist Geisteskraft pur gefragt. 
So recht begeistern kann mich 
das Spiel aber nicht. Es ist ein 
wenig zu schwer; eine »Undo«- 
Funktion, um zumindest einen 
Zug zurückzunehmen, vermisse 
ich schmerzlich. Auch wenn die 
Grafik nur Nebensache ist, hätte 
eine schönere Präsentation dem 
Ganzen keinen Abbruch getan. 
Xor ist für Knobel-Fans empfeh- 
lenswert, aber an die Klasse von 
»Soko-Ban« und »Shanghai« 
kommt es nicht heran. 


Die Schneider-Version ist technisch besser gelungen 
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"TOMPUTERSPIELE 
Beyond Zork 


Die »Zork«Trilogie ist mit einer Million verkauften 
Exemplaren wohl das verbreiteste Adventure der 
Welt. Und was kommt danach? 


.. 

ble Zeiten in Quendor: 

Seit die Magier in Frö- 

sche verwandelt wurden 
und sich in Tümpeln vergnü- 
gen, ist im Land die Hölle los. 
Die Einwohner sind schutzlos 
bösen Mächten ausgeliefert. 
Keiner hat eine Erklärung für 
das seltsame Phänomen. An 
den Wegen lauern Gestalten, 
um harmlosen Reisenden den 
Garaus zu machen. In den Ta- 


Stärke und Ausdauer legt, hat 
man sich schnell einen »Ram- 
bo« gezimmert. Er kann zwar 
doll draufhauen, ist aber sehr 
dämlich. Doch das muß nicht 
so bleiben. 

Während des Spiels kann 
man sich Charakterpunkte da- 
zuverdienen. Hat man ein 
Monster weggeputzt, erhöhen 
sich Kraft, Erfahrung und Aus- 
dauer. Wenn mansich nicht all- 


Ye ya shaking hr head Pimly. *I dit hin I van to 
ehr 


vonan dusts off the itens. in the display case. 


jaalins 
BE Techn in ie Srthans.* 


)lock in case 


Bessere Ausrüstung? Kein Problem, solange die Zorkmids reichen 


vernen werden schaurige Ge- 
schichten erzählt: Es soll ein 
leibhaftiger Urgrue im Lande 
sein. Eine neue Finsternis 
senkt sich über den Süden von 
Quendor. 

Die einzige Hoffnung der 
Quendorianer ist die heilige 
Kokosnuß. In ihr fließt ein Ele- 
xier, das dem geplagten Land 
wieder Ruhe verschaffen wür- 
de. Es wäre also schön, wenn 
sich endlich einer der berüch- 
tigten Helden auf die Socken 
machen und sie holen würde, 
anstatt sich immer von den 
Barden besingen zu lassen 
(Pscht, damit sind Sie ge- 
meint). 

Um Quendor betreten zu 
können, müssen Sie sich eine 
Spielfigur zusammenstellen. 
Sechzig Punkte werden auf 
sechs verschiedene Attribute 
verteilt: Ausdauer, Kraft, Ge- 
schick, Grips, Geduld und 
Glück. Je nachdem, wie man 
seine Punkte verteilt, reagiert 
der Charakter. Wenn man bei- 
spielsweise alle Punkte auf 
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zu dumm anstellt, bekommt 
man mehr Intelligenz vom Pro- 
gramm bescheinigt. Das ist 
sehr wichtig: Um bestimmte 
Rätsel zu lösen, braucht man 
eine gewisse Anzahl von 


Infocom-Mitbegründer Da- 
vid Lebling hat schon acht 
Adventures geschrieben und 
am System für Beyond Zork 
mitgearbeitet. Zusammen 
mit Marc Blanc schrieb er die 
erfolgreiche »Zork«-Trilogie. 
Zu dem neuen Programm 
verriet er uns einige Insider- 
Informationen: 

»In dem Spiel gibt es die 
heilige Kokosnuß von Quen- 
dor. Dieses Ding hat seine ei- 
gene Bewandtnis: Wir haben 
ein wöchentliches Mittages- 
sen aller Autoren im Büro. 
Einmal brachte jemand eine 
Kokosnuß mit. Niemand aß 


Ferı7r DTTERERME 
[soo De) 1 To] 2 
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MS-DOS (Amiga, Apple Il, Atarl ST, C 128, Mac) 
zirka 100 Mark « Infocom 


Charakter-Punkten. Ein Bei- 
spiel: Sie stehen vor einer Tür 
und wollen einen Schlüssel ins 
Schloß stecken. Da Ihr Charak- 
ter aber die ungeschicktesten 
Griffel der Welt hat, schiebt 
sich natürlich gar nichts. Kom- 
men Sie besser wieder, wenn 
sie etwas flinkere Finger ha- 
ben. 

Es ist sinnvoll, sich mög- 
lichst gut auszurüsten und sei- 
ne Charakterwerte zu verbes- 
sern. Doch trotz allen Rollen- 
spiel-Elementen ist Beyond 
Zork immer noch ein Adventu- 
re. Für das Spielgeschehen ist 
es wichtiger, ein Rätsel zu lö- 
sen und näher an die Kokos- 
nuß zu kommen. Dafür bekom- 
men Sie auch mehr Punkte. 

Wenn Sie den Charakter fer- 
tig haben, geht das Spiel los. 
Spätestens hier werden die 
Infocom-Fans erstaunt auf- 
schreien: Auf dem Schirm ist 
nämlich mehr zu sehen als rei- 
ner Text. Zuerst fällt eine Karte 
auf, die man heranzoomen 
kann und die das lästige Karto- 
graphieren überflüssig macht. 
In der anderen Ecke ist ein 
Window, in dem der jeweili- 
ge Raum des Adventures be- 
schrieben wird. Zu guter Letzt 
ist noch die normale Eingabe- 
zeile auf dem Schirm, in die 
man alle Befehle eintippt. Der 
Parser ist, wie bei Infocom üb- 
lich, sehr intelligent und ver- 
steht zirka 1500 verschiedene 
Wörter. Damit lassen sich alle 


möglichen und unmöglichen 
Dinge ausdrücken. Man kann 
sich einen individuellen Bild- 
schirm zusammenstellen, Far- 
ben ändern oder das Spiel wie 
ein normales Text-Adventure 
spielen. Damit sind natürlich 
auch die Probleme des Grafik- 
Wirrwarrs bei den PCs been- 
det. 

Die Funktionstasten sind mit 
gebräuchlichen Kommandos 
wie »Drop«, »Attack Monster« 
und»Examine«belegt. Jenach 
Wunsch darf man diese Tasten 
einfach nach seinen Bedürfnis- 
sen belegen. Ein kleiner Gag: 
Mit einem speziellen Komman- 
do kann man den Monstern im 
Spiel jeden beliebigen Namen 
geben. Auf diese Art und Wei- 
se hat man endlich mal die 
Chance, zum Beispiel seinem 
Lateinlehrer symbolisch eins 
vor den Latz zu knallen. 

Bevor Sie sich jedoch mit 
solchen Feinheiten herum- 
schlagen, sollten Sie sich zu- 
erst im Land ein wenig umse- 
hen und dann zum Koch in der 
Taverne gehen. Er zeigt Ihnen 
eine riesige Zwiebel und 
schlägt etwas vor: Wenn Sie 
ihm ein Fläschchen Wein aus 
dem Keller bringen, will er Ih- 
nen zum Dank das gigantische 
Gemüse schenken. 

Mit diesem lohnenden Ziel 
vor Augen und ein wenig Herz- 
klopfen stehen Sie vor dem er- 
sten Dungeon. Sie sollten sich 
zumindest eine Lampe organi- 


Dave Lebling über Beyond Zork 


sie, keiner konnte sie richtig 
öffnen. So schlugen wir nur 
die Löcher oben auf und tran- 
ken die Kokosnußmilch. Ir- 
gendjemand hat wohl verges- 
sen, sie in den Kühlschrank 
zu tun und sie blieb eine Wo- 
che lang liegen. In der näch- 
sten Woche wollte sie keiner 
mehr öffnen. In der über- 
nächsten Woche wollte ihr 
niemand mehr zu nahe kom- 
men. Aber nach einer Weile 
verschwand der Gestank. 
Sie istinzwischen dreioder 
vier Jahre alt, riecht nicht 
mehr und wurde bei uns lang- 
sam zum Kultobjekt. Brian 
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(Moriarty) will sie jetzt in Pla- 
stik gießen lassen und auf 
seinen Schreibtisch stellen.« 
„Der Parser ist fast der glei- 
che geblieben. Beyond Zork 
arbeitet aber mit einem kom- 
plett neuen System. Mit ihm 
kann man Dinge machen, die 
bisher in der Infocom Plus- 
Serie nicht möglich waren: 
Windows, Landkarten und ei- 
ne Menge mehr. Beyond Zork 
wird es nicht für die 64-KByte- 
Computer geben. Sorry, aber 
das Adventure ist einfach zu 

groß.« 
(Dave Lebling/al) 


sieren, denn da unten kann es 
stockdunkel sein. Jedesmal, 
wenn Sie in einem neuen Spiel 
ein Dungeon betreten, sind die 
Räume ein wenig anders ver- 
teilt. Dadurch wird Beyond 
Zork nie langweilig. 

Im Lauf des Spiels finden Sie 
natürlich die verschiedensten 
Schätze und Waffen. Wenn Sie 
sich nicht sicher sind, ob man 


Selten ist mir eine Wertung so 
schwer gefallen. Um ganz sicher 
zu sein, habe ich Beyond Zork 
lange und ausführlich gespielt, 
mich in die unmöglichsten Situa- 
tionen begeben und den Parser 
durch die Mangel gedreht, Da- 
nach war ich endlich sicher: Bey- 
ond Zork bekommt von mir die 


eine Raupe als Projektil oder 
als Haarschmuck verwendet, 
gehen Sie am besten in die 
Shops, die auf der Landkarte 
verteilt sind. In ihnen kann man 
Gegenstände identifizieren 
lassen und verschiedene Net- 
tigkeiten kaufen, wenn man ge- 
nügend Zorkmids hat. Stehlen 
ist absolut sinnlos, da die Ge- 
schäftsinhaberinnen äußerst 


eine so hohe Note. Bei Rollen- 
spielen hat mich immer gestört, 
daß man nie richtig mit Charakte- 
ren reden oder etwas Außerge- 
wöhnliches tun konnte. Hier darf 
man sich richtig austoben und 
versuchen, was man will. Man 
stößt beim Parser nicht so 
schnell an Grenzen, stirbt nicht 
so schnell wie in normalen Rol- 
lenspielen und kann mit etwas 
Geschick den Angreifern auszu- 
weichen. Es ist eben kein reines 
Monstermetzein, sondern immer 
noch einige gehörige Denk- 
arbeit. Die Puzzles sind nicht all- 
zuschwer und auch für Einstei- 
ger gut geeignet. 

In dem Adventure gibt es eini- 


gut zaubern können. 
Programmierer und Autor ist 
»Professor« Brian Moriarty, der 
mit »Wishbringer« und »Trinity« 
in der Adventure-Szene be- 
kannt wurde. Besonders witzig 
ist das Programm für alle, die 
schon andere Infocom-Adven- 
tures gespielt haben. Im gan- 
zen Programm wimmelt es nur 
so von Anspielungen. Es spielt 
natürlich im altbekannten 
»Great Underground Empire«, 
in dem schon viele Zorkianer 
herumgeirrt sind. Es gibt einen 
Zauberspruch namens »Pros- 
ser« (Hitchhiker), die Zauberer- 


Im Gegensatz zu Anatolbinich 
kein eingefleischter Infocom-Fan 
und eher Rollenspielen zuge- 


gilde »Arcadi By the Sea« (Sor- 
cerer), die verzauberten Zau- 
berer (Spellbreaker) und jede 
Menge Monster (Grues, Rat 
Ants und sogar das Christmas 
Tree Monster) aus alten Adven- 
tures. Aber auch der Spieler, 
der die anderen Adventures 
nicht kennt, bekommt auch ei- 
ne gehörige Portion Humor zu 
sehen. Nicht nur die Texte sind 
spritzig geschrieben; versu- 
chen Sie doch mal den Com- 
puter übel zu beschimpfen. Er 
wird Ihnen aus Rache eine ge- 
hörige Portion Intelligenz ab- 
ziehen. (al) 


weiten Bogen um das Programm 
machen. Trotz Charakterwerten 
und anderen Anleihen ist das 
Spiel in erster Linie ein Adventu- 
re für Leute mit guten Englisch- 
kenntnissen. 

Die Story kann mich auch 
nicht so recht begeistern. Wohl 
dem, der die ganzen internen 
Gags kapiert, doch über weite 
Strecken wird eher biedere 
Abenteuerware geboten, die frei- 


zer Ollia m Sun 


Höchstnote. ge herrlich komische Situatio- neigt. Unter diesem Gesichts- lich mitunter durch Humor | 
Das liegt zuallererstan derge- nen: Welcher Abenteurer will punkt habe ich Beyond Zork ge- glänzt. Adventure-Fans werden r 
wohnten Infocom-Qualität von schon für eine Zwiebel sein Le- spielt und bin ein wenig ent-_ Beyond Zork lieben, doch als E 
Parser und Story. Dasalleinwäre ben aufs Spiel setzen (auch täuscht. Wer hier eine Art Super- Rollenspiel kann es nicht so 5 
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Joysticks 
Comp. PRO 5000 („-Schalter).. 29,90 


Speedking („-Schalter)... . 29,90 
Quickshot Il Turbo („-Schalter) . 25,90 
Magnum („-Schalter) 
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Ausführliches Info kann angefordert werden. 


Alle Preise sind unsere Ladenpreise. 
Bei Versand berechnen wir anteilige Selbstkosten: bei Vorkasse mit Schock: 
DM 2,50, bei Versand per Nachnahme DM 5,90 je Sendung. 
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"TOMPUTERSTIELE 
Border Zone 


Ein geheimes Dokument, der eiserne Vorhang und 
zwei waschechte Agenten bilden das Szenario des 
neuesten Infocom-Adventures. 


89 Mark (Diskette) # Infocom 
5 U Sr BE ER IE BER DER EN N ET 
Ba Te ea al ale Fee] 
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er Ostblock-Staat Frob- 

nia war Ihnen schon im- 

mer suspekt: Überall be- 
waffnete Posten, nächtliche 
Ausgangssperren und Kontrol- 
len auf den Straßen. Nicht ge- 
rade die Atmosphäre, die man 
als amerikanischer Geschäfts- 
mann schätzt. Auch auf dieser 
Reise hatten Sie ein mulmiges 
Gefühl. Aber jetzt ist ja alles 
vorbei: Sie sitzen im Zug, der 
heimwärts rattert, und freuen 
sich auf die Annehmlichkeiten 
des westlichen Wiens. 


Your Compartmont 


4 


ee a. 
nide. 


und auffällig unauffälligen 
Männern in Trenchcoats. Sie 
begreifen erst langsam, daß 
Sie in eine brisante Spionage- 
affäre verwickelt sind. In weni- 
gen Minuten läuft der Zug in 
der Grenzstation ein. Sie soll- 
ten das Dokument schleunigst 
verstecken. Aber wo? 

Das ist nicht die einzige 
Schwierigkeit. Im zweiten Teil 
von »Border Zone« überneh- 
men Sie die Rolle des verwun- 
deten Spions. Das Dokument 
hat er einem amerikanischen 


There in a camera bag and a briafcase here, The camera bag contains an old 
roll of camera. 


film and a 
?uet camera, examine it 


Ein plötzlicher Kontakt mit der frobnischen Bevölkerung (MS-DOS) 


Doch kurz vor der Grenze 
stolpert ein verwundeter Ame- 
rikaner in Ihr Abteil. Er drückt 
Ihnen ein Dokument in die 
Hand, erklärt, wo Sie es ablie- 
fern sollen und verschwindet 
dann so schnell, wie er gekom- 
men war. Seitdem wimmelt es 
im Zug nur so von Wachposten 


Ich bin von Border Zone nicht 
entäuscht worden. Marc Blanc 
hat eine coole Geschichte ge- 


schrieben, die für Spannung 
sorgt. John Le Carr& oder John 
Forsyth hätten die Agenten- 
Atmosphäre sicher nicht besser 


beschreiben können. Richtig 
spannend wird Border Zone 
durch die Echtzeit. Wenn der 
KGB-Scherge nur noch zwei Ab- 
teile entfernt ist, und Sie haben 
das Dokument immer noch nicht 
versteckt, kann das üble Folgen 
haben. Finger und Gesichtszüge 
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Reisenden übergeben, von 
demernicht weiß, oberesüber 
die Grenze schmuggeln kann. 
Es ist wichtig, denn es enthält 
Fakten über einen geplanten 
Mord: Der amerikanische Bot- 
schafter soll morgen in Litzen- 
burg erschossen werden. 
Doch unser Agent hat im Mo- 


verkrampfen sich, die Tippfehler- 
Rate steigt und man gerät 
schnell in Panik. Da merkt man 
erst, wie wenig Zeit man im richti- 
gen Leben hätte. 

Leider ist mir etwas negativ 
aufgefallen: Der erste Teil ist 
nicht schwer zu knacken; man 
hat schnell heraus, was man tun 
muß. Aber auch die nachfolgen- 
den Teile sind nicht kompliziert 
und die eingebauten Hints ma- 
chen das Spiel leicht. Außerdem 
ist das Adventure nicht sonder- 
lich umfangreich. Für Adventure- 
Profis ist Border Zone eine leich- 
te Fingerübung. Wer aber als An- 
fänger auf eine gute Geschichte 
und ein spannendes Vergnügen 
nicht verzichten möchte, sollte 
sich Border Zone besorgen. Und 
Infocom-Fans können sich das 
Spiel so oder so nicht entgehen 
lassen. 


ment ganz andere Sorgen. Er 
hat es zwar geschafft, dem 
KGB aus dem Zug zu entkom- 
men, aber jetzt steht er blutend 
und frierend vor der frobni- 
schen Grenze. Suchmann- 
schaften durchkämmen das 
Gelände. Die Wachposten sind 
alarmiert; die Lichtkegel der 
Suchscheinwerfer durch- 
schneiden die Dunkelheit. Hin- 
ter sich kann er schon die Hun- 
de hören, die auf ihn losgelas- 
sen werden. Wo kann er über 
die Grenze gehen? Wie kann 
er die Blutung stillen? Wie ent- 
kommt er den Hunden? Alles 
Fragen, die Sie möglichst 
schnell klären sollten. 

Im dritten Teil schlüpft der 
Spieler in die Rolle eines KGB- 
Offiziers. Er soll das geplante 
Attentat in aller Ruhe überwa- 
chen und die Spuren des so- 
wijetischen Geheimdiensts ver- 
wischen. Was die ranghöheren 
Offizere aber nicht ahnen kön- 
nen, ist, daß unser Mann kei- 
neswegs am Erfolg des KGB 
interessiert ist. Er steht auf bei- 
den Seiten. Und er will das At- 
tentat unter allen Umständen 
verhindern. 

Was Sie hier vor sich haben, 
ist nicht der neueste John Le 
Carr6-Roman, sondern ein 
Textadventure von Infocom. In 
diesem Abenteuerspiel über- 
nehmen Sie die Rollen der drei 
Hauptfiguren. Sie können in 
beliebiger Reihenfolge spie- 
len. Man muß also nicht zuerst 
das Dokument über die Gren- 
ze schmuggeln, um als Agent 
hinter den eisernen Vorhang 
zu kommen. Damit es richtig 
spannend wird, läuft das Spiel 


a 


Sehr atmosphärisch, dieses 
Border Zone. Man schaut wäh- 
rend des Spielens immer wieder 
mal nach, ob sich nicht doch ge- 
rade ein Agent ins Zimmer 
geschlichen hat. Und wenn man 
als verwundeter Spion kurz vor 
der Grenze zitternd vor Kälte zu- 
sammenbricht, zittert man vor 
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in Echtzeit ab. Alle Personen 
oder Ereignisse treffen nach 
einer bestimmten Zeit unwei- 
gerlich ein, auch wenn Sie 
nichts auf der Tastatur tippen! 
Aber keine Angst, die Zeit 
reicht immer aus, um sich ei- 
nen Tippfehler zu leisten. Man 
kann sogar zwischen zwei 
Spielgeschwindigkeiten wäh- 
len. Und wenn Sie das Spiel 
kurz unterbrechen müssen 
oder etwas nachdenken wol- 
len, gibt es immer noch ein 
Pause-Kommando, um den 
Spielfluß8 anzuhalten. Ganz 
verzweifelte Spione können 
sich im Spiel Hilfe holen. Das 
Programm hat sogenannte 
Hints eingebaut, die Sie jeder- 
zeit aufrufen können. 

»Border Zone« wurde von 
Marc Blanc, einem Gründer 
des Softwarehauses Infocom, 
geschrieben. Er wurde durch 
die Mitarbeit an der »Zork«-Tri- 
logie, »Enchanter« und durch 
seinen brillanten Software-Kri- 
mi »Deadline« in der Software- 
szene bekannt. 

Damit man richtig auf die 
Geschichte eingestimmt wird, 
liegen auch diesmaltolle Beila- 
gen in der Packung: die Visi- 
tenkarte eines Buchhändlers 
in Litzenburg, die topographi- 
sche Karte der Grenzstation 
und ein Streichholzbriefehen 
der frobnischen Eisenbahnge- 
sellschaft. Am witzigsten ist 
aber ein frobnisches Wörter- 
buch, in dem die wichtigsten 
Redewendungen verzeichnet 
sind. Wissen Sie, was hundert 
auf frobnisch heißt? Nimnims- 
ki. Und eine Million? Nimnim- 
nimnimnimnimski. (al) 


dem Computerschirm - aller- 
dings vor Aufregung. 

Bei all der Atmosphäre schei- 
nen mir aber die Puzzles etwas 
zu kurz gekommen zu sein. 
Durch die eingebaute Hint- 
Funktion hat sich Infocom selber 
ein Bein gestellt, denn hier sieht 
man, daß es nur wenige Proble- 
me gibt, die zu lösen sind (die 
sind dafür aber recht komplex). 

Wer allerdings nicht die Puzz- 
les zählt, sondern auf Atmosphä- 
re, unterhaltsame Texte, und 
auch den einen oder anderen 
Gag Wert legt, der wird Border 
Zone vielen anderen Infocom- 
Titeln (und natürlich auch ande- 
ren Adventures) vorziehen. 


Tolle Comic-Grafik, aber die Action-Sequenzen sind etwas mickrig (ST) 


Boris: »Warwohlnixi« 


Spiele zu Comic-Serien stan- 
den schon immer unter einem 
schlechten Stern. Mit Asterix 
wiederholt sich nun ein Elend 
wie »Reisende im Wind«. Die 
Adventure-Elemente in diesem 
Spiel sind minimal, da man stets 
nur aus zwei oder drei Möglich- 
keiten wählen kann - nach zwei- 


mal Raten weiß man die Lösung. 
Die Action-Sequenzen sind 
schlichtweg scheußlich, denn 
der Spielausgang hängt zu gro- 
Ben Teilen vom Zufall ab. Hier ist 
die Grafik auch wesentlich 
schlechter als in den Adventure- 
Szenen. Vom Spiel bin ich insge- 
samt keineswegs begeistert. 


Gr  (sealmaielmnienle | | | | 
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Atari ST (C64, MS-DOS, Schneider CPC) 
49 bis 69 Mark (Diskette) « Bomico/Coktel Vision 


kannten kleinen gallischen 

Dorf wird wieder mal ein 
Festbankett gefeiert. Häuptling 
Majestix schwingt eine lange 
Rede und Obelix verzehrt sein 
siebtes Wildschwein, als ein 
fürchterlicher Krach das Dorf 
erschüttert. Der völlig er- 
schöpfte Fakir Erindjah ist mit 
seinem fliegenden Teppich 
bruchgelandet. Er möchte den 
Barden Troubadix mit in seine 
Heimat nehmen, da dort seit 
Wochen kein Regen mehr ge- 
fallen ist. Troubadix Gesang ist 
so schlecht, daß sogar die Göt- 
ter weinen — sprich es regnet 
wenn er singt. Asterix, Obelix 
und Idefix begleiten Erindjah 
und Troubadix auf dem fliegen- 
den Teppich. 


BR einem uns allen gut be- 


Das Computerspiel zum 
neuen Comic-Band »Asterix im 
Morgenland« ist eine Mi- 
schung aus Abenteuerspiel 
und Action-Sequenzen. Sie 
steuern alle Hauptpersonen 
des Comics gleichzeitig. In 
den bildschirmfüllenden Bil- 
dern klicken Sie einfach mit der 
Maus die Person an, die etwas 
tun soll. Auf dem Bildschirm er- 
scheint dann eine Liste von 
Dingen, die diese Person jetzt 
tun kann, Durch Drücken einer 
Ziffern-Taste wählen Sie die 
gewünschte Aktion aus. 

Ab und zu müssen Sie eine 
Action-Szene durchspielen. 
Hier steuern Sie Asterix, der in 
einer Art »Mini-Pac-Man« Zau- 
bertränke aufsammeln und 
Römer verprügeln muß. (bs) 


Computer Serbice 


Michael & SOScHiN Enier GbR 
zen dahden + Mer 
Tel.: 07307/6230 


Computerservice 
Tino Hofstede 
An der Windmühle 8 
5010 Bergheim 5 


Programmkatalog 


mit ernsthaften Programmen und Spielen für 


Amiga 
:C128 
:C64 


:C16/116 
-Plus/4 
«VG 20 


gegen 2x80 Pf. in Briefmarken 


Lieferbar: 


Amiga: Garison 


e FACHGESCHÄFT 


Aegis Sonix 
Flight Sim. II 


C64: 


Airborne Rang. 


Stealth Fighter 
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In vier Stunden wird der Mond Miitral explodieren. 
Können $ie diese Katastrophe verhindern? 


uf dem Planeten Evath 

herrscht eine ganz schö- 

ne Panik. Den Bewoh- 
nern droht Mitral, einer ihrer 
beiden Monde, auf den Kopf zu 
fallen. Seit Jahren schon wird 
auf Mitral nach Energiekristal- 
len gebohrt. So ist dort ein gan- 
zer Komplex von Minen-Ge- 
bäuden und Plattformen ent- 
standen. Doch erst vor kurzem 


trum Sie finden und anbohren 
müssen. In manchen Sektoren 
ist dieses Zentrum schon 
durch ein Kreuz am Boden an- 
gegeben. Doch meistens müs- 
sen Sie selber herausfinden, 
wo der richtige Bohrplatz ist. 
Drei Probleme erschweren 
die Bohr-Arbeit gewaltig: Er- 
stens muß Ihre Aufgabe inner- 
halb von vier Stunden erfüllt 


Schneider CPC (C64, Spectrum) 
39 Mark (Kassette), 49 bis 59 Mark (Diskette) « Incentive 


Haben die Kristalle in diesem Lagerraum eine besondere Bedeutung? (CPC) 


stellten Wissenschaftler fest, 
daß durch diese Minen-Arbeit 
chemische Prozesse in Gang 
gesetzt worden sind, die im In- 
neren von Mitral enorme Gas- 
mengen entstehen ließen. 
Wenn der im Mond aufgebaute 
Überdruck nicht sofort durch 
gezielte Bohrungen verringert 
wird, kommt es zu einer gewal- 
tigen Explosion. Mitrals Trüm- 
merstücke werden die Oberflä- 
che Evaths total verwüsten, der 
Druck der Explosion wird 
Evath aus der Sonnen-Umlauf- 
bahn pusten. 

Mitral ist in 18 quadratische 
Sektoren aufgeteilt. Unter je- 
dem Sektor verbirgt sich eine 
große Gasblase, deren Zen- 
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sein, da dann der Überdruck 
seinen kritischen Wert er- 
reicht. Zweitens reicht die 
Energie an Bord Ihres Bohr- 
fahrzeuges nicht aus, die Mis- 
sion zu vollenden. Sie müssen 
also nach Energiekristallen su- 
chen, diein den einzelnen Sek- 
toren versteckt sind. Und drit- 
tens hat man zwar Mitral eva- 
kuiert, damit Sie von nieman- 
dem gestört werden können, 
hat dabei aber vergessen, das 
Sicherheitssystem auszu- 
schalten. Dieses System be- 
handelt Sie wie einen Raumpi- 
raten: Sie werden fleißig be- 
schossen, egal ob von Laser- 
Stationen oder von fliegenden 
Aufklärern. 


0008500 4 
E ©] BEELEN| 
E Kos, | FEDERATION) 
Lee Bpn2° Vr | 


»Driller« ist ein logisches 
Puzzle und dreidimensionales 
Adventure und nicht etwa ein 
Action-Spiel. Die Umgebung 
Ihres Bohrfahrzeuges wird in 
3D-Grafik dargestellt, Sie kön- 
nen sich frei über die Oberflä- 
che von Mitral bewegen und Ih- 
re Laser abfeuern. Die Laser 
dienen nicht nur der Vernich- 
tung von anderen Geschützen, 
mit ihnen können Sie auch 
Energiekristalle einsammeln, 
Schalter umlegen, Hindernis- 
se aus dem Weg räumen und 
andere Aktionen auslösen. 

Dem Programm liegt neben 
einer ausführlichen engli- 
schen Anleitung mit Kurzge- 
schichte auch ein dreidimen- 
sionales Modell von Mitral zum 
Selberbauen und Kartogra- 
phieren bei. 

Natürlich läßt sich Driller 
nicht in einem Rutsch lösen. 
Deswegen wurde auch an eine 
Funktion gedacht, mit derman 
Spielstände jederzeit spei- 
chern und laden kann. (bs) 


3D-Spiele wie »Koronis Rift« 
und »Sentinel« faszinieren mich 
Auch »Driller« gefiel mir sofort. 


Obwohl die 3D-Darstellung 
nicht fließend ist (sie muß bei die- 
sem Spiel auch gar nicht so 
schnell sein), kommt wirklich das 
Gefühl auf, als wäre man gerade 
auf Mitral. 

Liebe auf den zweiten Blick 


wurde es dann, als ich die vielen 
dreidimensionalen Puzzles ent- 
deckte. Alles ist logisch aufge- 
baut und sehr oft überlegt man: 
Wie komme ich jetzt da rein? Wie 
schalte ich diesen Laser aus? 
Wie überwinde ich diese Mauer? 

Die getestete Schneider CPC- 
Version bietet neben der 3D- 
Grafik (etwa zwei Bilder pro Se- 
kunde) auch einige wenige 
Sound-Effekte. 

Die C64-Umsetzung war zu 
Redaktionsschluß noch nicht fer- 
tig, wir konnten uns aber schon 
ein Grafik-Demo ansehen. Sie 
wird etwas langsamer als die 
CPC-Version sein, soll sich aber 
trotzdem flüssig spielen lassen. 


HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2 


ZUN 


Olympiareife Leistung auf dem 
sTARI" VCS 2600 


‚.. die Klassiker jetzt auch auf 
Steckmodul für ATARI” VS 2600 


unverb. emp! 
Verkautsprei 


unwerb. emp! 
Verkaufspreis 


Vertrieb: 
RUSHWARE 
Bruchweg 128-132 
4044 Kaarst 2 


Direktbestellung: 
= 02101/607142 


Mitvertrieb: 


Micro Händler 
Malmedyer Straße 30 
4050 Mönchengladbach 


U.S.GOLD Direinbanteungt ® Bildschirmobbildungen € 64 
Deutschland GmbH = 021611665096 


Luckau & Woock 1987 


Andere Formote können voriieren 


"TOMPUTERSPIELE 
Dungeon Master 


Exklusiv in Power Play: Der erste Test eines 
Fantasy-Rollenspiels, das neue Maßstäbe setzt mit 
einer geradezu genialen Benutzerführung 


Is einziger Lehrling des 

»Grey Lord«, des mäch- 

tigsten Magiers Ihres 
Landes, haben Sie ein leichtes 
Leben: Da der Grey Lord über- 
all verehrt wird, genießen auch 
Sie ein hohes Ansehen. Ein 
schönes, nettes Mädchen wird 
Sie bald heiraten, genug Geld 
für eine unbesorgte Existenz 
ist jetzt schon auf dem Spar- 
buch. Und wenn einmal der 
Grey Lord Ihre Welt verläßt, er- 
ben Sie allen Reichtum, die 
magischen Kräfte und das gro- 
ße Verlies, den »Dungeon«. 
Der Dungeon ist ein ver- 
schachteltes, mehrstöckiges 
Labyrinth im Inneren eines 
Berges. Hier ist das Labor des 
Grey Lords versteckt. 

Der Grey Lord möchte dem 
Land ewigen Frieden und 
Wohlstand schenken. Zu die- 
sem Zweck sucht er den »Po- 
wer Gem«, einen Edelstein mit 
unglaublichen magischen 
Kräften. Dieser Edelstein ist ir- 
gendwo im Dungeon versteckt, 
doch selbst der Grey Lord 
kennt den genauen Platz nicht. 

Eines Morgens erwachen 
Sie aus einem schrecklichen 
Alptraum und finden eine total 
veränderte Welt vor. Das ehe- 
mals schöne Land ist verwü- 
stet und Ihre Freundin rapide 
gealtert. Doch das ist noch 
nicht der größte Schock: Sie 
scheinen sich für die Umwelt in 
einen Geist verwandelt zu ha- 
ben, denn niemand kann Sie 
sehen. Da meldet sich Grey 
Lord mit einem Hilferuf. Wäh- 
rend Sie schliefen, fand er den 
Power Gem. Aber als er den 
Zauber für ewigen Frieden 
aussprach, machte er einen 
gewaltigen Fehler. Bei einer 
riesigen Explosion wurden er 
und Sie in eine Zwischendi- 
mension geschleudert, wo Sie 
jahrelang in Trance waren und 
erst jetzt wieder erwacht sind. 
Außerdem hat sich bei der Ex- 
plosion die böse Hälfte des 
Grey Lord gelöst. 

Dieser böse Teil nennt sich 
Lord Chaos und tyrannisiert 
mit unerbittlicher Härte das 
Land. Um seine Macht zu festi- 
gen, sucht Lord Chaos nach 
dem Power Gem, der nach der 
Explosion immer noch irgend- 
wo im Dungeon liegen muß. 
Der Grey Lord hat in den letz- 
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ten Jahren schon viele sterbli- 
che Abenteurer (Champions) 
in den Dungeon geschickt, 
doch keiner konnte bis zum Po- 
wer Gem vordringen. 

Um alle künftigen Abenteu- 
rer gehörig abzuschrecken, 
hat Lord Chaos die 24 besten 
Champions nicht umgebracht, 
sondern für immer in Spiegeln 
eingeschlossen, die kurz hin- 
ter dem Eingang des Dun- 
geons in einer Halle hängen. 
Sie können vier Helden aus 
den Spiegeln befreien und so 
Ihr Team zusammenstellen. 

Mit dieser packenden Hin- 
tergrundstory beginnt »Dun- 
geon Master«, ein Fantasy- 
Rollenspiel für den Atari ST. Al- 
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THE HEALER 


Atari ST 
zirka 80 Mark (Diskette) « FTL Games 


ar b»aaanaeeee | | 


sone lssieulralnirnlen len |E | | | | 


E Il PZ 


S a% 


HEALTH 
STAMINA 
MAHNFA 


EsEs/ 55 
556/.55 
20/ 208 


2:9/ 


42 K6 


|Power:wertung |e: [ER ER ER [ER [ER [En [En En TER TE 


77 
Eoka 


Rollenspiel-Fans mit einem 
Atari ST schweben im siebten 
Himmel: Nach der großartigen 
Umsetzung von The Bard's Ta- 
le« kommt mit Dungeon Master 
ein noch besseres Rollenspiel 
für diesen Computer. Am mei- 
sten hat mich beeindruckt, daß 


hier nichts vom Zufall abhängt 
Alle Monster, die durch den Dun- 
geon laufen, sind vom Program- 
mierer genau an diese Stelle ge- 
setzt worden. Nicht nur das: Die 
Monster gehen von alleine durch 
die Gänge, verfolgen Sie und 
laufen auch mal weg, wenn Sie 
überlegen sind — künstliche 
Monster-Intelligenz also, 
Genügend helles Licht voraus- 
gesetzt, kann man die Monster 
schon aus einiger Entfernung 
sehen und das weitere Vorgehen 
planen. Das Ist anders als bei 
The Bard's Tale, bei dem Mon- 


ster oft zufällig und plötzlich auf- 
tauchen, 

Ich schaffe es einfach nicht, all 
die tollen Ideen zu loben, die in 
diesem Spiel stecken; dazu müß- 
te ich noch ein paar Seiten 
schreiben. Hinzu kommen eine 
hervorragende Grafik und viele 
digitalisierte Sounds - wie haben 
die Programmierer das alles nur 
inden Speicher desST gepackt? 

Jedermann, der sich für diese 
Art von Spiel interessiert, muß 
Dungeon Master einfach haben 
Leider gibt es dieses Spiel- 
Vergnügen nur für den Atari ST. 
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ZDUNT 


le Aktionen werden über die 
Maus gesteuert, die Benutzer- 
führung ist ebenso komplex 
wie logisch zugleich und sollte 
von jedermann auf Anhieb ver- 
standen werden. 

Ihre vier Champions bleiben 
stets zusammen in einer Grup- 
pe. Sie können also keine ein- 
zelnen Spieler durch den Dun- 


geon dirigieren. Wenn Sie auf 
ein Monster treffen, aktivieren 
Sie per Maus die Waffen. Am 
rechten Bildschirmrand ist für 
jeden Champion angezeigt, 
welche Waffe gerade in seiner 
rechten Hand ist. Ein Klick auf 
diese Waffe zeigt ein Menü, 
welches aufzählt, was man al- 
les mit dieser Waffe machen 


WOLFRAM 


In der Ferne lungern vier Mu- 
mien herum. Sie kommen lang- 
sam aber sicher näher. Die Party 
gerät in Panik. Ein Zauberer wirft 
seine Fackel auf die Monster, 
doch die Burschen bestehen an- 
scheinend aus Asbest-Mullbin- 
den und zeigen sich unbeein- 


ZDUN? 


druckt. Da wir unsere Fackel los 
sind, ist es jetzt natürlich zap- 
penduster. Der Magier könnte et- 
was Licht machen, aber der wur- 
de schon dahingemeuchelt 
Okay, dann machen wir uns 
schleunigst aus dem Staub und 
warten ab, wie sich die Mumien 
verhalten... 

Wer Dungeon Master spielt, 
kann wirklich was erleben. Bei 
keinem anderen Rollenspiel ist 
die Atmosphäre so dicht und die 
Grafik so realistisch. Dazu 
kommt die traumhafte Benutzer- 
führung. Wer vor Rollenspielen 
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kann: Stechen, Schlagen, ei- 
nen Gegenstand abfeuern 
oder auch einen Schlag ab- 
wehren. Hat der Abenteurer 
keine Waffe in der Hand, darf 
er auch mal mit bloßen Händen 
zuhauen, treten oder einen 
Kriegsschrei ausstoßen. 

Die Kämpfe laufen in Echt- 
zeit ab. Schlägt man einige Se- 
kunden lang nicht zu, wirdman 
in dieser Zeit mit Hieben einge- 
deckt. Andererseits ist ein 
Charakter, der einen kompli- 
zierten Angriff ausführt, kurz- 
zeitig blockiert und kann solan- 
ge keine anderen Befehle ent- 
gegennehmen. 

Nach einem Kampf kann es 
sein, daß die Monster einige in- 
teressante Gegenstände zu- 
rückgelassen haben. Um die- 
sen Gegenstand in die Hand 
eines Champions zu nehmen, 
klicken Sie einfach mit dem 
Mauszeiger drauf. Nun können 
Sie drei Dinge tun: Den Gegen- 
stand wieder hinlegen (mit der 
Maus auf dem Boden able- 
gen), den Gegenstand weg- 
werfen (Gegenstand hochhe- 
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immer zurückschreckte, weil sie 
einen zu schweren, umständli- 
chen und komplizierten Ein- 
druck machten, wird von Dun- 
geon Master eines Besseren be- 
lehrt. Einzige Einschränkung: 
Von der Komplexität her kommt 
es nicht ganz an Brocken wie 
»Ultima V« an. Wer aber auf Be- 
nutzerfreundlichkeit, schöne 
Grafik und ein interessantes, un- 
kompliziertes Spielprinzip Wert 
legt, kommt an Dungeon Master 
nicht vorbei, Dieses Programm 


hat gute Chancen, The Bard's 
Tale zu überrunden. 
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ben, dann Mausknopf loslas- 
sen) oder den Gegenstand 
zum Inventar eines Abenteu- 
rers hinzufügen. Das aktuelle 
Inventar läßt sich durch Druck 
auf den rechten Mausknopf er- 
reichen. Dort sehen Sie eine 
schematische Darstellung des 
Charakters mit vielen kleinen 
Kästchen. Jedes Kästchen ist 
ein Lagerplatz für einen Ge- 
genstand. Sie können Gegen- 
stände im Rucksack, in einem 
kleinen Köcher am Gürtel oder 
in den Händen halten. Manche 
Dinge, wie Kleidungsstücke 
und Schmuck, können Sie an- 
ziehen oder um den Hals tra- 
gen. 

Zwei spezielle Kästchen zei- 
gen ein Auge und einen Mund. 
Halten Sie einen Gegenstand 
über das Auge, werden auf 
dem Bildschirm einige Details 
über das Objekt gezeigt. Legt 
man einen Gegenstand auf 
den Mund, wird er gegessen. 
So werden die Abenteurer vor 
dem Hungertod bewahrt. 

Das Magie-System von Dun- 
geon Master ist nicht minder in- 
teressant. In Magie ausgebil- 
dete Charaktere können Zau- 
bersprüche benutzen und da- 
mit die vielfältigsten Effekte er- 
zielen: Gegner angreifen, Tü- 
ren öffnen, Heiltränke erschaf- 
fen, Räume magisch erleuch- 
ten und vieles mehr. Jeder Zau- 
berspruch besteht aus 
mehreren Silben einer eigenen 
Zaubersprache. Jede Silbe 
wird durch ein grafisches Sym- 
bol dargestellt. Eine richtige 
Kombination dieser Symbole 
ist ein Zauberspruch. Im Dun- 
geon liegen Schriftrollen, auf 
denen einige Zaubersprüche 
erklärt sind. Sie müssen aber 
im Laufe des Spiels die Zau- 
bersprache lernen und Ihre ei- 
genen Sprüche entwickeln. Ei- 
ne Beschreibung der einzel- 
nen Silben befindet sich im 
Handbuch des Spiels. Außer- 
dem enthält das Handbuch ei- 
ne kleine Kurzgeschichte. Uns 
lag nur eine englische Version 
vor, ob Anleitung und Pro- 
gramm ins Deutsche übersetzt 
werden, steht noch nicht fest. 

Das Spiel fängt sehr einfach 
an. Auf den ersten beiden 
Stockwerken des Dungeons ist 
nicht sehr viel los, hier kann 
man sich in Ruhe an die Steue- 
rung des Spiels gewöhnen. Ab 
dem dritten Level geht es dann 
los mit vielen logischen Puzz- 
les, fiesen Fallen und sehr bö- 
sen Monstern. 

Dungeon Master benötigt 
mindestens 512 KByte RAM 
und TOS im ROM. Das Pro- 
gramm läuft nur mit Farbmoni- 
toren oder -fernsehern. (bs) 
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Auch der zweite Bond der Spielesommlung 

ir 14 sponnenden Spielen entführt Dich in 

ine fantastische Action-Welt: 
Billard: Banden- oder Lochbillard, allein 
oder zu zweit, das ist hier die eine Frage. 
Wie Du die dann einlochat, eine ganz 
ondere. Tonti: Ein schnelles Auge und geschickte Hände am Joy 
sick werden verlangt, um auch einmal eine Tontoube zu treflen 
Freiheit: Du bistauteiner Insel, gelongen im unter 
Rüchtest Du zur Nochborinsell Der Weg wird schw 
hundert Röume sind zu meistern. Ein Textadventure bes 
Klose. Apokalypse Now: Ein Hubschrouber-K 
Spiel min tödlichen Ausgang - nicht unbedingt für Dich - aber ner, 
wenn Du am Joystick Profiqualitäten vorweisen kannıt Black out: 
Ein Spielhallenhit für den C64. Reaktionsvermögen, eine ruhige 
Hand und ein bißchen Glück gehören schon dazu, um alle Blöcke 
obzuschießen. Aquantor: Wasser, Wosser, Wasser, s0 weit der 
Bildschirm reicht. Nur schnell einen Damm errichten und fleißig 
punkten, wenn man im Trockenen sitzt, Tödliches Dioxin: Du hası 
vier hochmoderne Hubschrauber und bist selbst ein wogemutiger, 
unerschrockener Pilot. Der Haken am der Sache ist die Fracht = Ködli 
cher Dioxin. Libra: Du fiegst für die intergoloksische Föderation der 
Roumriter und renest ein unabhängiges Sonnensystem. Dasher: 
Poc-Man and Pate für dieses Spiel Ban bekannten Funktionen, 
wie Punkte kreisen und Gegener vernichten, erhöht Du die fich- 
keit, eigene Spielfekder zu entworfen und aufzubauen. Bundesliga 
Manager: Einer der 18 Bundesligochubs wartet auf Dein Multitalent 
und Du host wirklich mächtige Mittel zur Hand, ven erfolgreich zu 
ogjeren. Außerdem sind noch die Spiele Golf, Zauberschloß, 
Steel Slob und Spoce Invader erthalten 


es: 1 für Band 1 und Band 2: 

Cö4 oder C 128 bzw. C12BD (ö4'er Modus), Floppy 1541, 1570 
oder 1571 und Joystick 

Bentell-Nr. 90428, ISBN 3-89090-428-9 


DM39,-* (sfr 35,90*15 304,20°) 


en Sie 


Zechnik-Produk erfach 


schäften oder 
e er 
er Worenhöus® 
de 


n, Telefon (089) 4613-0 


042) 415656 - ÖSTERREICH: Rudolf Lechner & Sohn, 
dongasse 29, A-1082 Wien, Telefon (0222) 481543-0 


Englands Fußball- 
Nationalspieler Gary Li- 
neker ist der Namens- 
Pate für Gremlins Sport- 
Simulation »Superstar 
Soccer«. Fünf Fußbälle 
mit einem Autogramm 
des Star-Kickers und 
Computerspiele kann 
man bei unserem Wett- 
bewerb gewinnen. 


ei der Fußball-Weltmei- 

sterschaft 1986 in Mexico 

war Gary Linekers großer 
Auftritt: Der englische Natio- 
nalstürmer wurde Torschüt- 
zenkönig des Turniers, obwohl 
das englische Team bereits im 
Viertelfinale gegen Argenti- 
nien ausschied. Mit etwas Ge- 
schick kann man es in dem 
Computerspiel »Gary Line- 
ker's Superstar Soccer«, das 
wir an anderer Stelle in dieser 
Ausgabe testen, bis zur Mei- 
sterschaft bringen. 

Ein wenig Fußballwissen ist 
bei unserem Wettbewerb ge- 
fragt. Zwar müßt Ihr nur eine 
läppische Frage beantworten, 
um an der Verlosung von 15 
Preisen teilzunehmen, aber an 
ihr werden Fußball-Banausen 
mit ziemlicher Sicherheit 
scheitern. Wir wollen nämlich 
wissen, bei welcher Vereins- 
mannschaft Gary zur Zeit sei- 
ne Brötchen verdient. Als Hilfe 
verraten wir fünf Clubs, unter 


ZU 


157 BmaLF 
25 


Die Bildschirm-Sprites haben zwar nur entfernte Ähnlichkeit mit dem 
leibhaftigen Gary, aber dafür darf man die Position des berühmten 
Fußballers einnehmen: Mittelstürmer - was sonst? 
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Das gibt’s zu 


gewinnen: 
1. bis 5. Preis: Je ein von 
Gary Lineker signierter 


Autogramm-Fußall, das 
Computerspiel »Gary Line- 
ker's Superstar Soccer« so- 
wie die Gremlin-Spiele- 
sammlung »10 Great Ga- 
mes«. 

6. bis 15. Preis: je eine Kas- 
sette oder Diskette mit Gary 
Lineker's Superstar Soccer. 


denen sich der richtige befin- 
det: AS Rom, Bayern Mün- 
chen, CF Barcelona, Eintracht 
Frankfurt und Manchester City. 
Schreibt den Namen desrichti- 
gen Vereins auf eine Postkarte, 
vergeßt Euren Absender nicht 
und gebt außerdem an, wel- 
ches Computersystem Ihr be- 
sitzt. Im Falle eines Gewinns 
wollen wir Euch ein Spiel im 
richtigen Format (Kassette/Dis- 
kette) zusenden. Schickt Eure 
Postkarte dann an folgende 
Adresse: 


Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion Power Play 
Kennwort: Gary 
Hans-Pinsel-Str. 2 

8013 Haar bei München 


Einsendeschluß ist der 1. Fe- 
bruar 1988 (Datum des Post- 
stempels). Erreichen uns mehr 
als 20 richtige Einsendungen, 
entscheidet das Los über die 
Preisvergabe. Der Rechtsweg 
ist ausgeschlossen. (hi) 
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Atari ST (C64, Schneider CPC, Spectrum) 
29 Mark (Kassette), 39 bis 59 Mark (Diskette) « Hewson 
Bereits getestet in: Happy-Sonderheft 23 (C 64) 


roschkönige aufgepaßt: 

Ein Kollege ist in Gefahr. 

Der Zauberlehrling Mer- 
vyn hat sich versehentlich in ei- 
nen Frosch verwandelt. Zu al- 
lem Überfluß ist er auch noch 
in ein dunkles Verlies telepor- 
tiert worden, in dem sich aller- 
lei übles Getier tummelt. 

Der Spieler muß Mervyn aus 
dem Labyrinth führen, um ihn 
zu befreien. Das geht natürlich 
nicht ohne Kampf ab. Wenig- 
stens hat Mervyn nicht seine 
Zauberkraft verloren und kann 
seinen Gegnern einen kräfti- 
gen »Zap«-Spruch um die Oh- 
ren schleudern. Von Zeit zu 
Zeit trifft man auf richtige He- 
xenmeister, die nur in einem 
speziellen magischen Ritual 
besiegt werden können. Dabei 


muß man möglichst schnell 
das durcheinandergewürfelte 
Wort »Ranarama« in die richti- 
ge Reihenfolge bringen. Wenn 
man es schafft, bekommt man 
ein paar Runen, mit denen 
man sich Zaubersprüche kau- 
fen kann. 

Jetzt gibt es das Frosch- 
Drama auch für den Atari ST. 
Vom Spielprinzip hat sich 
nichts verändert. Sinn des 
Ganzen ist esimmer noch, alle 
Gegner und Generatoren ab- 
zuballern und durch Kämpfe 
mit den Hexenmeistern seine 
magischen Fähigkeiten zu ver- 
bessern. Lediglich die Grafik 
ist detaillierter geworden: Der 
Frosch hüpft jetzt in einem 
stilechten Wald- und Wiesen- 
grün. (al) 


Der forsche Frosch trifft auf drei Gegner (Atari ST) 


Anatol: »Nett, aber nichts Neues« 
Bei Ranarama hat sich seit Ein Punkt hat mich gestört: In 


den 8-Bit-Versionen nicht viel ge- 
ändert. Die Grafik ist jetzt etwas 
besser und die Soundeffekte 
knackiger, aber sonst Ist alles 
beim alten geblieben. Vielleicht 
hätte man das ein oder andere 
Extra einbauen können, um den 
Spielwitz noch zu heben. Trotz- 
dem spielt sich das Programm 
recht flott und braucht sich wirk- 
lich nicht vor den anderen Versio- 


der C64-Version sah man am 
rechten Rand eine Energieanzei- 
ge. Das war sehr praktisch, denn 
man wußte immer, wann man 
Energiekugeln aufnehmen muß- 
te, Beim ST istman aufeinen ner- 
vigen Soundeffekt angewiesen, 
der den Spieler vor der Zerstö- 
rung warnt, Wer sich aber da- 
durch nicht stören läßt, bekommt 
ein gutes Action-Spiel mit einem 


nen zu verstecken. Hauch von Strategie. 


Leviathan 
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Amiga (Atari ST, C64, Schneider CPC, Spectrum) 
29 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) # English Software 
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Der Leviathan-Flieger auf der Suche nach dem Spielwitz (Amiga) 


Martin: »Müdes Weltraumspektakel« 


„Endlich ein neues Schieß- 
spiel für den Amiga« war meine 
erste Reaktion auf Leviathan 
Doch die Freude war nur von kur- 
zer Dauer. 

Grafik und Musik sind erträg- 
lich, aber leider geht der Spiel- 
witz gegen Null. Die Mängel fan- 
gen schon bei der Steuerung an. 
Warum kann man sein Raum- 
schiff nicht einfach nach links be- 
ziehungsweise nach rechts len- 
ken? Das Ding vollführt auf dem 


Bildschirm seltsame Drehbewe- 
gungen, die so langsam sind, 
daß ein solches Ausweichmanö- 
ver nutzlos ist. 

Am meisten ärgert mich, daß 
die Angreifer plötzlich motiva- 
tionslos auftauchen und durch 
die Gegend fliegen. Alles in al- 
lem eine schlappe Umsetzung 
des C64-Originals, die auch in 
technischer Hinsicht auf dem 
Amiga keine allzugute Figur 
macht. 
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Bereits getestet in: Happy-Computer 5/87 


uf den ersten Blick erin- 
nert »Leviathan« an das 
gute alte »Zaxxon«, Hier 
soll man auf einer diagonal 
scrollenden Planetenoberflä- 
che mittels eines Raumschiffs 
alles und jeden abschießen. 
Ihre Aufgabe besteht darin, 
drei Planetenzonen zu verteidi- 
gen (Moonscape, Cityscape 
und Greekscape). Neben den 
feindlichen Raumschiffen, die 
vorwiegend im Formationsflug 
angreifen, sorgen bodenge- 
stützte Abwehranlagen für zu- 
sätzlichen Wirbel. Wenn Ihrem 
Raumschiff der Sprit ausge- 
hen sollte, dann landen Sie am 
besten neben den Treibstoffbe- 
hältern in der Cityscape und 
stocken so den Vorrat wieder 
auf. Die Anzahl der Schüsse ist 
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zum Glück nicht begrenzt. 
Man kann das Raumschiff so- 
wohl wenden, als auch die 
Flughöhe ändern (3D-Effekt). 

Wenn Sie sich in einer aus- 
sichtslosen Situation befinden, 
hilft nur noch eine Smartbom- 
be, die alles in Stücke reißt, 
was sich gerade auf dem Bild- 
schirm bewegt (ausgenom- 
men das eigene Raumschiff). 
Da man nur drei Bomben hat, 
muß der Einsatz allerdings gut 
überlegt sein. 

Leider ist die verfügbare Zeit 
begrenzt. Unnötiges Bummeln 
sollte daher tunlichst vermie- 
den werden. Man kann das 
Spiel nach dem Verlust aller 
Raumschiffe fortsetzen, ohne 
wieder ganz von vorne begin- 
nen zu müssen. (mg) 
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Sidewize 


664 (Spectrum) 
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29 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) # Firebird 
Bereits getestet in: Happy-Computer 12/87 (Spectrum) 


ereits vor einigen Mona- 

ten erschien die Spec- 

trum-Version von »Side- 
wize«, die ordentliche Kritiken 
erhielt. Es handelt sich zwar 
»nur« um ein Ballerspiel mit 
Extra-Waffen, aber auf dem 
Spectrum begeistert die tech- 
nische Klasse. 

Die Umsetzung für den C64 
wurde mit besonderer Span- 
nung erwartet, denn für diesen 
Computer gibt es bereits eine 
Reihe erstklassiger Action- 
Spiele und Konkurrenz belebt 
bekanntlich das Geschäft. 

Die Hintergrundstory bietet 
wie das Spielprinzip wenig 
Neues. Vier Planeten werden 
von tückischen Aliens ange- 
griffen und ein tapferer Astro- 
naut macht sich auf, um dort 


mit Huckepack-Düsenantrieb 
und Laserkanone für Recht 
und Ordnung zu sorgen. Zu 
Beginn kann man sich aussu- 
chen, welchen Planeten man 
zuerst befreien will. 

Während des Spiels scrollt 
der Bildschirm horizontal und 
wird schon bald mit allerlei 
Gegnern bevölkert, die Ihren 
Raumfahrer von beiden Seiten 
angreifen. In der Abteilung 
Extra-Waffen kann man sich 
mehr Schnelligkeit und höhe- 
re Schußgeschwindigkeit in 
sechs Stufen beschaffen. Au- 
Berdem gibt es stärkere Laser, 
Extra-Leben und ein Schutz- 
schild. Wer nicht alle Extras 
aufsammelt, wird sehr bald ein 
Opfer der angriffslustigen 
Aliens werden. (hi) 


PERPOTEN 


Ballerei für unerschrockene Sternenkrieger (C 64) 


Heinrich: »Lediglich Dutzendware« 


Auf dem Spectrum hui, beim 
Commodore pfui: Die Umset- 
zung von Sidewize reißt keine 
Bäume aus. Man ballert zwar 
mal gerne ein Weilchen vor sich 
hin, doch die große Langeweile 
setzt recht schnell ein. Die Grafik 
sieht beim C64 von Level zu Le- 
vel gleich aus - wenn man schon 
dieselben Sprites verwendet, 
hätte man doch wenigstens die 
Farben etwas ändern können 


Auf dem C64 gibt es eine gan- 
ze Reihe von Weltraum-Baller- 
spielen, die grafisch und spiele- 
risch besser sind. Von »Neme- 
sis« bis »Zynaps« ist die Auswahl 
groß; selbst dem Namensvetter 
Sidearms, der auch nicht gerade 
Bäume ausreißt, würde ich den 
Vorzug geben 

Fazit: Wäre als Billigspiel ganz 
nett, aber für 30 Mark gibt es 
Besseres 


Spitzengrafik mit Spielhallen-Niveau (Atari ST) 


Boris: »Rennvergnügen für drei« 


Man muß schon dreimal auf 
den Bildschirm gucken, will man 
die ST-Version von Super Sprint 
vom Automaten-Original unter- 
scheiden. Bis ins kleinste Detail 
wurde die Automaten-Grafik re- 
produziert, obwohl der Atari ST 
geringere Auflösung und weni- 
ger Farben hat 

Der Sound ist nicht schlecht: 
Das Motorenheulen hätte man 
zwar schöner hinkriegen kön- 
nen, aber eine fetzige Musik trö- 


stet über andere kleine Mängel 
hinweg. Am meisten Spaß macht 
Super Sprint immer noch zu dritt: 
Auch mit der Tastatur kann man 
gut spielen, wenn auch die Joy- 
stick-Steuerung etwas angeneh- 
mer ist. 

Auf Dauer wird das Im-Kreis- 
Fahren etwas langweilig, aber 
gemeinsam mit zwei Freunden 
macht Super Sprint dank bester 
technischer Qualität auch lang- 
fristig viel Spaß. 
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Atari ST (C64, Schneider CPC, Spectrum) 
35 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark (Diskette) # Electric Dreams 
Bereits getestet in: Happy-Computer 11/87 (C 64) 


ei der ST-Umsetzung des 

Autorennens »Super 

Sprint« können ein bis 
drei Spieler gleichzeitig Gas 
geben. Das Geschehen auf 
den acht unterschiedlichen 
Rennstrecken wird aus der Vo- 
gelperspektive gezeigt. Zu Be- 
ginn jedes Rennens darf ein 
Spieler stellvertretend für alle 
anderen eine der Strecken 
aussuchen. Die Kurse haben 
unterschiedliche Schwierig- 
keitsgrade, für die besonders 
schweren gibt's bei Renn- 
Erfolgeinen Bonus in Form von 
Schraubenschlüsseln. 

Die Schraubenschlüssel ha- 
ben in diesem Spiel eine wich- 
tige Bedeutung: Es lohnt sich, 
schwere Strecken zu wählen, 
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um Bonus-Schlüssel zu erhal- 
ten und auch mal einen Um- 
weg zu fahren, um plötzlich 
auftauchende Schlüssel ein- 
zusammeln. Denn wenn Sie 
am Ende eines Rennens auf 
dem Siegertreppchen stehen 
und drei Schraubenschlüssel 
besitzen, dürfen Sie Ihren Wa- 
gen umbauen und verbessern 
lassen. Sie haben die Auswahl 
zwischen stärkerer Motor- 
Leistung, besseren Bremsen 
und besserer Bodenhaftung 
(nützlich in engen Kurven). 
Die Spieler dürfen sooft fah- 
ren, bis sie gegen die immer 
besser werdenden Computer- 
gegner verlieren. Am Schluß 
winkt ein Eintrag in die High- 
Score-Liste. (bs) 
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Elite 
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MS-DOS (C64, Schneider CPC, Spectrum) 
49 Mark (Kassette), 59 bis 79 Mark (Diskette) « Firebird 
Bereits getestet in: Happy-Computer 10/85 (C 64) 


ines der absoluten Kult- 
spiele der Computer-Bran- 
che liegt jetzt endlich für 
MS-DOS-PCs vor. Wer einen 
PC mit mindestens 512 KByte 
RAM und einer CGA-Karte hat, 
darf jetzt auch »Elite« spielen. 
Dieses Programm hat das 
Kunststück geschafft, über 
zwei Jahre nach seiner Veröf- 
fentlichung immer noch in un- 
serer Leser-Hitparade unter 
den ersten 20 plaziert zu sein! 
Die Ausgangssituation die- 
ses Klassikers: Sie starten mit 
einem vollgetankten Raum- 
schiff und müssen durch Han- 
del zu Geld kommen. Den da- 
zugewonnenen Reichtum in- 
vestiert man in Zusatzteile für 
das Raumschiff und neue Wa- 
ren. Die Flüge von Sonnensy- 
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stem zu Sonnensystem sind 
mitunter recht turbulent, da 
nicht alle raumfahrenden Ras- 
sen friedliche Absichten ha- 
ben. Sie können es den bösen 
Buben nachmachen und sich 
als Raumpirat versuchen, der 
andere Schiffe jagt. 

Bei der PC-Version hat man 
die Wahl zwischen »durchsich- 
tiger« 3D-Vektor-Grafik (wie bei 
den 8-Bit-Versionen) und aus- 
gefüllten Flächen. Letzter 
Grafik-Modus ist neu, sieht 
sehr beeindruckend aus und 
erreicht auf PCs, die mit min- 
destens 8 MHz getaktet wer- 
den (zum Beispiel die Schnei- 
der PC-Familie) ein flottes Tem- 
po. Die Vektorgrafik im Stil der 
8-Bit-Versionen ist noch mal ei- 
ne Spur schneller. (hi) 


Mit Warp 10 geht's Richtung Raumstation (MS-DOS) 


Heinrich: »Ein Muß für PC-Besitzer« 


Eines der definitiv besten 
Computerspiele aller Zeiten liegt 
jetzt endlich für MS-DOS-PCs 
vor. Das Warten hat sich gelohnt, 
denn in den letzten Jahren hat 
Elite kaum etwas von seiner Fas- 
zination verloren. Das komplexe 
Spielprinzip wird hier mit der 
schnellsten Grafik aller bisher er- 
schienenen Versionen gewürzt, 
die vor allem auf PCs mit schnel- 
lem Prozessor für viel Weltraum- 
Feeling sorgt 


Man bekommt bei Elite auch 
viel Dokumentation fürs Geld: 
Ein dickes Handbuch, ein Kurz- 
roman (beide in Englisch), ein 
Poster und eine Referenzkarte, 
auf der die umfangreiche Tasta- 
turbelegung zusammengefaßt 
ist, liegen der Packung bei. Alles 
in allem eine faszinierende Mi- 
schung aus Handels-, Abenteu- 
er- und Action-Spiel, die eigent- 
lich in jede gute PC-Spiele- 
sammlung gehört. 
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sind die wesentlichen Merkmale von Jinks. 
Sie steuern einen kleinen Ballübervierve 
Landschaften. Blitzschnell huschen allerlei Objekte an Ihnen vorbei. 
Manche sollten Sie einsammeln, anderen ist unbedingt aus dem Weg 
zu gehen. Luftschächte, Magnete und Katapulte wollen dem Ballan 
den Kragen. Doch dann ist da noch der riesige Urvogel Orx... 


Erhältlich für C 64, AMIGA 
enereen Rainden 
Mitvertrieb: MICROHÄNDLER INDSR WARE | 
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n.den vielen Neuerschei- 

nungen kann man ganz 

gut ablesen, in welcher 
Jahreszeit wir uns befinden. 
Rund um Weihnachten haben 
die Videospiele Hochkonjunk- 
tur. Die Auswahl an Program- 
men und Zubehör wird immer 
größer. 

Einen echten Leckerbissen 
haben wir in dieser Ausgabe 
für die VCS-Freunde. »Sum- 
mer & Winter Games« von 
Epyx lagen uns zum Test vor. 
Dazu gesellte sich der 
Weltraum-Knüller »Stargate«. 

Frohe Kunde für die Besitzer 
des XE-Systems und der XL-/ 


Videospiel-Freaks können frohlocken: Ein neuer 
Titel jagt den anderen. Für alle vier aktuellen Sy- 
steme gibt es reichlich Software. 


XE-Computer. Verschiedene 
Spiele, die bislang nur auf Dis- 
kette erhältlich waren, sollen 
demnächst auf Modul lieferbar 
sein. Als da wären: »Ballbla- 
zer«, »Rescue On Fractalus«, 
»Fight Night«, »Hardball«, 
»Crossbow«, »Desert Falcon«, 
»One in One« und andere. So- 
bald sie auf dem Markt sind, 
werden wir ausführlich über 
diese Spiele, die größtenteils 


nur 39 Mark kosten sollen, be- 
richten. 

Die langerwartete 3D-Brille 
für das Sega Master System ist 
nun endlich lieferbar. Zudem 
sollen bis April '88 über 20 
neue Titel erscheinen. Über 
das Nintendo Entertainment 
System gibt es auch vielNeues 
zu vermelden. Neben Berich- 
ten über die aktuellen Titel wer- 
fen wir einen Blick auf den 


designierten Superhit des Jah- 
res 1988. »Legend of Zelda« 
dürfte wohl einen ähnlichen 
Siegeszug wie »Super Mario 
Bros.« antreten. 

Wer sich über die Zukunfts- 
perspektiven des Nintendo- 
Systems informieren will, dem 
seien auch die Japan-News im 
Aktuell-Teil ans Herz gelegt. In 
diesem Zusammenhang wür- 
de uns ganz besonders Eure 
Meinung über diese soge- 
nannten »Previews«, also Be- 
richte über tolle Spiele oder 
neue Konsolen, die noch nicht 
in Deutschland erhältlich sind, 
interessieren. (mg) 


ie kennen »Enduro Ra- 

cer« aus der Spielhalle? 

Prima, dann erwarten Sie 
sicherlich eine originalgetreue 
Umsetzung dieses Motorrad- 
rennens für Ihre Sega-Konso- 
le. Daraus wurde aber nichts. 
Die Sega-Programmierer ha- 
ben nämlich eingesehen, daß 
die 3D-Grafik des Automaten 
unmöglich in derselben Quali- 
tät auf dem Master-System 
machbar ist. Bei der Umset- 
zung sieht man die Renn- 
strecken nicht auf sich zukom- 
men, als säße man leibhaftig 
auf dem Sattel eines Gelände- 
motorrads. Vielmehr wird das 
Geschehen von schräg oben 
gezeigt. 

Bei Enduro-Racer müssen 
Sie innerhalb eines Zeitlimits 
fünf verschiedene Renn- 
strecken je zweimal durchque- 
ren. Sprungschanzen katapul- 
tieren das Motorrad über Hin- 
dernisse hinweg und Mitfahrer 
verleiten ebenso zu Kollisio- 
nen wie Felsbrocken. 

Gegenüber der Automaten- 
version gibt es sogar eine posi- 
tive Neuerung: Für jeden Mit- 
fahrer, den man im Laufe eines 
Rennens überholt hat, be- 
kommt man einen Sonder- 
punkt gutgeschrieben. Von 
diesen Punkten kann man sich 
Extras kaufen, um das Motor- 
rad aufzupeppen. Mit einer 
neuen Aufhängung kann man 
zum Beispiel ohne Tempo- 
Verlust springen, ein besserer 
Motor sorgt für mehr Höchst- 
geschwindigkeit und so weiter. 
Im Laufe eines Rennens rum- 
pelt man öfters an kleine Hin- 
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dernisse an, die zwar keinen 
Sturz auslösen, aber den Zu- 
stand des Motorrades ver- 
schlechtern. Eine Anzeige ver- 
rät, wie weit Stock und Stein 
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Sega Master System 
59 Mark (Mega Cartridge) # Sega 


An Tempelruinen und vielen Mitfahrern vorbei geht's über Stock und Stein 


den Motorflitzer bereits zer- 
mürbt haben. Ab einer gewis- 
sen Schadenshöhe empfiehlt 
es sich, ein Extra zu wählen, 
das ein paar der Damage- 
Punkte abzieht. Andernfalls 
läuft man Gefahr, daß einem 
die Schüssel unter dem Hinter- 
teil zusammenfällt. Insgesamt 
stehen sechs Extras zur Aus- 
wahl. Die richtige Wahl ist 
wichtig, um alle Rennen zu 
schaffen. Ohne den Einsatz 
von Zusatzteilen hat man spä- 
testens ab dem sechsten Kurs 
kaum noch eine Chance. (hl) 


Heinrich: »Enduro, wo bist du?« 


Ich finde es nicht ganz fair von 
Sega, dieses Spiel unter dem 
Namen Enduro Racer zu verkau- 
fen. Wer eine getreue Umset- 
zung des Automaten erwartet, 
wird zunächst enttäuscht sein. 


Man soll sich aber vom ersten 
Eindruck nicht irritieren lassen, 
denn das Sega-Modul bietet 
nicht nur fünf grafisch unter- 
schiedliche Strecken, die sehr 
gut aussehen, sondern auch ein 
interessantes Spielprinzip. 
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Mit der richtigen Mischung 
aus Geschick und Taktik ist es 
nicht allzu schwer, sich bis zum 
Ende durchzufahren. Schade, 
daß die Motivation dann etwas 
sinkt, aber man kann immer 
noch den Kampf um eine neue 
Bestzeit aufnehmen. Enduro Ra- 
cer ist ein überdurchschinittli- 
ches Rennspiel, das man auf 
den ersten Blick nicht links lie- 
gen lassen, sondern erst einmal 
probespielen sollte. 


Zillion 


Der intergalaktische Geheimdienst benötigt Ihre 
Dienste. Laserkraft, Computertricks und ein schlau- 


es Köpfchen sind gefragt. 


off im Weltraum: Geheime 

Informationen, die auf 

fünf Disketten gespei- 
chert sind, müssen schnell- 
stens besorgt werden. Das Ma- 
terial lagert streng bewacht in 
der »Norsa Forces Base« auf 
dem Planeten X. Zwei Kollegen 
von Ihnen, Champ und Apple, 
halten sich bereits dort auf. Lei- 
der deuten alle Zeichen darauf 
hin, daß die beiden ge- 
schnappt wurden. Sie sollen 
Ihre Kumpels befreien, mit ih- 
nen die Disketten finden und 
zu guter Letzt die ganze Sta- 
tion in die Luft jagen. 

Die unterirdische Basis setzt 
sich aus unzähligen Verbin- 
dungsgängen und 128 Räu- 
men zusammen. In dem gan- 
zen Komplex wimmelt es nur 
so von Wachrobotern und Tret- 
minen. Wenn man von einem 
Schuß getroffen wird, verliert 
man nicht gleich ein Bild- 
schirmleben; es wird nur etwas 
Energie abgezogen. 

Auf der Suche nach Ihren 
beiden Kollegen und den Dis- 
ketten sind Sie auf Computer- 
Terminals angewiesen, die in 
jedem Raum stehen. Damit 
kann man nicht nur viele Türen 
öffnen (wenn der richtige Code 
eingegeben wurde) und diver- 
se Sicherheitssysteme für kur- 
ze Zeit ausschalten. Eine Karte 
der Station kann gezeigt wer- 
den, Energiebarrieren ausge- 
schaltet oder Laufbänder an- 
gehalten werden. In jedem 


$o ein Glück: der Eingang zur unterirdischen Station ist momentan unbewacht 


Zimmer stehen einige Behäl- 
ter, die man mit einem geziel- 
ten Schuß öffnen und anschlie- 
Bend untersuchen sollte. Ne- 
ben Extrawaffen und den Zif- 
fern für den vierstelligen Tür- 
Code sind die ID-Cards eine 
begehrte Beute. Ohne diese 
Cards bleibt der Zugriff auf die 
Terminals verwehrt. Sie kön- 
nen das Spiel nach dem Ver- 
lust aller Leben noch einmal 
fortsetzen, ohne von vorne be- 
ginnen zu müssen. (mg) 


Wer die Behälter untersucht, erhält wertvolle Informationen 
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Auf den ersten Blick war ich 
von Zillion etwas enttäuscht. Die 
Animation der Spielfiguren könn- 
te ruhig etwas besser sein. Zu- 
dem hatte ich einige Schwierig- 
keiten mit der Steuerung zu- 
rechtzukommen. 


Doch als die Anfangsproble- 
me überwunden waren, kam ich 
langsam auf den Geschmack 
Spielerisch hat Zillion nämlich ei- 
niges zu bieten. Wenn man zum 
Beispiel einen Kollegen befreit 
hat, können Sie ihn als zweite 
Spielfigur heranziehen. Damit 
das auch Sinn macht, hat er spe- 
zielle Stärken. Neben guten Re- 
aktionen sind also auch Taktik 
und Kombinationsgabe gefragt. 

Mit Zillion dürfte man einige 
Zeit beschäftigt sein. Es ist nicht 
einfach und ziemlich komplex 
Für Action-Tüftler genau die rich- 
tige Mischung. 
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Sega-Besitzer, die ein Action- 
Adventure (mit viel Action) im Stil 
von »Impossible Mission« su- 
chen, werden von Zillion nicht 
enttäuscht sein. Je tiefer man in 
den Gebäudekomplex vordringt, 
desto gemeiner wird das Spiel 


(Cu) 


Man läßt Laserwaffen sprechen, 
muß geschickt die Computer- 
Terminals einsetzen, um gegen 
die Abwehr-Anlagen eine Chan- 
ce zu haben und freut sich, wenn 
man einen Kollegen befreit. Die 
Grafik gefällt mit wirklich gut; sie 
ist sehr farbenprächtig 

Schade, daß man nach dem 
Heldentod ganz von vorne anfan- 
gen muß. Es wird ein wenig lang- 
weilig, sich oft durch dieselben 
Anfangsräume spielen zu müs- 
sen. Wer hier Geduld beweist, 
wird an Zillion seinen Spaß ha- 
ben 
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Bank Panic 


stadt wird von einer Bande 

skrupelloser Banditen in 
Angst und Schrecken versetzt. 
Vor ein paar Tagen wurden nun 
ausgerechnet Sie zum Sheriff 
gewählt. So beziehen Sie also 
eines Morgens in der Bank 
Stellung, da diese bevorzugt 
von den Gangstern überfallen 
wird. Die Bank ist natürlich 
auch für die friedliche Kund- 
schaft frei zugänglich, so daß 
Sie nicht blindwütig auf jeden, 
der durch die Türe kommt, 
schießen dürfen. Zwölf Schal- 
ter müssen bewacht werden, 
von denen man drei gleichzei- 
tig im Visier hat. 

In einer Übersicht erkennen 
Sie, wenn sich den zwölfSchal- 
tern jemand nähert. Ob sich al- 
lerdings ein Kunde, der seine 
Ersparnisse abliefern will oder 
ein Bandit dort eingefunden 
hat, können Sie aus der Ferne 
nicht beobachten. Manchmal 


E: ruhige kleine Western- 
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nehmen die Bankräuber auch 
einen Kunden als Geisel. Erst 
wenn der Gangster Ihnen di- 
rekt gegenüber steht, darf ge- 
schossen werden. 

Die Banditen legen gerne 
mal eine Bombe, die Sie mit ei- 
nem gezielten Schuß entschär- 
fen müssen. Sobald an allen 
Schaltern mindestens ein 
Geldsack abgegeben wurde, 
erreichen Sieden nächsten Le- 
vel. 

Von Runde zu Runde ziehen 
die Banditen schneller. Man 
sollte aber nicht sofort ab- 
drücken, wenn ein Gangster 
am Schalter erscheint. Anson- 
sten sind Sie »unfair« und er- 
halten kaum Punkte. Je nach- 
dem wie schnell Sie dann ab- 
drücken, desto mehr Punkte 
werden Ihnen gutgeschrieben. 
Den besonders robusten An- 
führer der Bande müssen Sie 
zweimal treffen. 

(mg) 


Sega Master System 
49 Mark (Sega Card) # Sega 


Ein hinterhältiger Bandit will die Bank ausrauben 


Martin: »Einfach aber unterhaltsam« 


Man sollte meinen, daßesei- 
ne Kleinigkeit ist, auf ein paar 
Türen zu schießen. Doch weit 
gefehlt. Wer sich beim Spielen 
nicht voll konzentriert, hat 
schnell eine Kugel im Bauch. 
Kunde hier, Gangster dort, Kin- 
der links, Bombe rechts - da 
kommt man ganz schön ins 
Schwitzen. Obwohl das Spiel- 


prinzip recht simpel ist, macht 
es doch einen Heidenspaß, die 
Bank vor den Schurken zu be- 
schützen. Schade nur, daß so- 
wohl Grafik als auch Sound 
nicht ganz das übliche hohe 
Sega-Niveau erreichen. Auf 
die Dauer kann es zwar etwas 
langweilig werden, doch mir 
hat Bank Panic gefallen. (mg) 
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Der Messerwerfer war leider schneller 


Obwohl Kung Fu schon einige 
Jahre auf dem Buckel hat (es ist 
mit »Kung Fu-Master« identisch), 
wage ich ab und zugernemalein 
Spielchen. Die Umsetzung des 
Automaten ist recht gut gelun- 
gen. 

Aber Vorsicht: Kung Fu ist kei- 
ne Sport-Simulation, Wer eine 
anspruchsvolle Karate-Klopperei 
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Martin: »Ganz nett« 


will, kann mit Kung Fu nicht viel 
anfangen. Freunde von Ge- 
schicklichkeits-Spielen sollten 
dagegen ruhig mal einen Blick 
auf dieses Modul riskieren. 
Sowohl Grafik als auch Sound 
sind etwas besserer Durch- 
schnitt, dafür spielt sich Kung Fu 
ganz gut. Leider hält sich die Ab- 
wechslung in Grenzen. 


von einem geheimnisvollen 

Mr. X entführt. Da die Poli- 
zei überlastet ist, kann sie die- 
sem Fall nicht zur Genüge 
nachgehen. Es bleibt Ihnen al- 
so nichts anderes übrig, als 
sich selbst auf die Suche nach 
dem Verbrecher zu machen. 

Durch eine teuer erkaufte In- 
formation erfahren Sie, wo 
man Silvia versteckt hat. Man 
hält sie im fünften Stock eines 
mysteriösen Gebäudes gefan- 
gen. Zum Glück beherrschen 
Sie die Kampfsportart »Kung 
Fu« beinahe perfekt. Trotzdem 
sind die Aussichten, bis zu Ih- 
rer Freundin vorzudringen, 
sehr gering, denn auf jedem 
Stockwerk lauern unzählige 
Feinde auf Sie. 

Man startet mit einer be- 
stimmten Menge Energie, die 
mit jedem eingesteckten Tref- 
fer weniger wird. Zur Verteidi- 
gung können Sie sowohl mit 


I: Freundin Silvia wurde 
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Händen und Füßen um sich 
schlagen, als auch über Hin- 
dernisse springen oder sich 
ducken. Jedes Stockwerk war- 
tet mit anderen Gegnern auf. 
Ob Messerwerfer, angriffslusti- 
ge Insekten, feuerspeiende 
Drachen oder Karatekämpfer - 
all diesen Lebewesen und 
noch vielen mehr werden Sie 
auf der Suche nach Ihrer 
Freundin Silvia begegnen. 

Am Ende jedes Stockwerks 
wartet noch ein besonders 
schwerer Brocken. Wenn er 
nicht öfters getroffen wird, 
weicht er keinen Schritt zu- 
rück. Je höher das Stockwerk, 
desto hartnäckiger der Geg- 
ner. 

In zwei Schwierigkeitsgra- 
den können ein oder zwei Spie- 
ler abwechselnd antreten. Das 
horizontale Scrolling des Spiel- 
feldes ist nicht optimal, doch 
das gelegentliche Zucken stört 
den Spielfluß nicht. (mg) 


ZU? 


; „Erhältlich für Commodore 64/128 Cassette und Diskette, Schneider CPC Cassette und Diskette, Amiga. 
FEN EAR, Se perl Gab ed 10000: 200 Maag FR ap sen kl nt Age a alt a a a a Sb: Ts 


“"WWDEOSPIELE 
Missile Defense 3-D 
Wird es Ihnen gelingen, mit Hilfe von Lichtpistole ee |] 


und 3D-Brille die Erde zu retten? 


issile Defense 3-D ist 

das erste Spiel, das für 

die 3D-Brille von Sega 
entwickelt wurde. Zudem 
braucht man unbedingt die 
Lichtpistole, denn ohne die 
Knarre können Sie mit diesem 
Modul recht wenig anfangen. 
In diesem Spiel sind Sie ein 
Atomingenieur, der in einer ge- 
heimen Raumstation den so- 
genannten »Eliminator« ent- 
wickelt hat. Jahrelange For- 
schungen waren nötig, damit 
dieses technische Wunder- 
werk fehlerfrei arbeitet. Es ist 
die einzige Waffe, die zur Ab- 
wehr von Atomraketen geeig- 
net ist. Diese Entdeckung ge- 
lang keine Sekunde zu früh, 
denn kaum wurde die Testpha- 
se abgeschlossen, da bricht 
auf der Erde ein verheerender 
Atomkrieg aus. Leider konnten 
in der kurzen Zeit nur drei 
Exemplare des Eliminators 
hergestellt werden. Sie sind 


Sowohl von der 3D-Brille als 
auch von dem Spiel habe ich mir 
mehr erwartet. Von dem mäßi- 
gen 3D-Effekt mal ganz abgese- 
hen, ist Missile Defense einfach 


der einzige, der mit dieser Waf- 
fe den Untergang der zivilisier- 
ten Welt verhindern kann. 
Man muß sowohl die Rake- 
ten von West, als auch die von 


Ost vor dem Einschlag ver- 
nichten. Ihnen wird dazu drei- 
mal Gelegenheit gegeben. 


Das erste Bild zeigt die Ab- 
schußbasis. Die geheime Sta- 


Ohne Brille macht die Grafik einen verwackelten Eindruck 


langweilig. Sechs mittelmäßige 
Grafiken, auf denen ein paar Ra- 
keten - mal groß, mal klein - her- 
umfliegen, sind ganz schön ma- 
ger. Das Spielprinzip ist derart 
veraltet, daß es eigentlich schon 
einen langen grauen Bart haben 
müßte. Im Vergleich zu den ande- 
ren Programmen für die Lichtpi- 
stole ist Missile Defense das teu- 
erste und das schlechteste. Ich 
hoffe, daß das zweite Spiel für die 
3D-Brille, die 3D-Version des gu- 
ten alten »Zaxxon«, etwas mehr 
Spielwitz zu bieten hat. 


Durch die Sega-Brille gesehen 


Die elektronische 3D-Brille für 
das Sega Master System ist seit 
kurzem für 99 Mark im Handel. 
Sie ist allerdings nur für solche 
Spiele geeignet, die speziell für 
die Brille programmiert wurden. 
Mit einem Adapter, der in den 
Slot fürdie Sega Cards paßt, wird 
die Brille mit dem Grundgerät 
verbunden. Das Verbindungska- 
bel ist ausreichend lang, so daß 
es auch bei der Verwendung der 


Lichtpistole keine Platzprobleme 
gibt, 

Das Besondere dabei ist, daß 
diese Technik farbiges 3D er- 
möglicht. Leider muß man die 
Helligkeit beim Fernseher erhö- 
hen, da durch die Brille alles ge- 
ringfügig dunkler erscheint. Zu- 
dem flimmert das Bild etwas. Zu 
Beginn ist das zwar ungewohnt, 
doch nach kurzer Spielzeit hat 
man sich damit abgefunden, 
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tion erwacht zum Leben. Je 
mehr Raketen gleich beim 
Start getroffen werden, desto 
besser. In der zweiten Szene 
sieht man die Flugkörper auf 
dem Weg zum Ziel. In dieser 
Phase sollte man mindestens 
schon 85 Prozent vernichtet 
haben. Zum letztenmal sehen 
Sie die Raketen kurz vor dem 
Einschlag. Zu diesem Zeit- 
punkt ist es sehr schwierig, die 
Geschosse noch zu treffen. Er- 
reicht auch nur eine Rakete ihr 
Ziel, ist das Spiel beendet. 
Nebenbei müssen Sie auch 
auf verirrte Flugkörper achten, 
die sich Ihrer Raumstation nä- 
hern, denn es stehen nur drei 
Eliminatoren zur Verfügung. 


Mit jedem Treffer verlieren Sie 
eine der drei Wunderwaffen. 
Leider erkennt man erst im 
letzten Moment, ob die Rakete 
auf die Station zukommt oder 
ob sie rechtzeitig abdreht. Dies 
macht das ohnehin schwierige 
Vorhaben nicht gerade einfa- 
cher. Die Grafiken sind bei der 
Abwehr der West- und Ostrake- 
ten unterschiedlich, das Spiel- 
prinzip bleibt gleich. Insge- 
samt sind also sechs verschie- 
dene Hintergrundgrafiken zu 
sehen, die sich auch in höhe- 
ren Levels nicht mehr ändern. 

Sollte der erste Angriff der 
beiden Seiten überstanden 
sein, wiederholt sich die Proze- 
dur. Nur muß man nun wesent- 
lich mehr Raketen abwehren, 
was spätestens im dritten Level 
nahezu unschaffbar ist. (mg) 


Joe Cool ist nichts dagegen: 
Martin im Sega-Look mit 3D- 
Brille und Lichtpistole 


Oops, um eine neue Hard- 
ware-Erweiterung für ein 
Videospiel-System populär zu 
machen, hätte ich nicht gerade 
Missile Defense 3-D als ersten Ti- 
tel veröffentlicht. Zum einen muß 
man neben der Brille unbedingt 
die Lichtpistole haben und zum 
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anderen ist das Spielprinzip 
ebenso primitiv wie einschlä- 
fernd. 

Die Brille selber sieht sehr cool 
aus (da wird manche modische 
Sonnenbrille blaß vor Neid) und 
sitzt auch dann ganz gut auf der 
Nase, wenn man ohnehin schon 
eine Brille trägt. Der 3D-Effekt ist 
ganz nett, aber irgendwie hatte 
ich mir mehr erwartet. Man soll 
wegen der Enttäuschung über 
dieses eine Spiel nicht gleich die 
3D-Brille verdammen. Mein per- 
sönlicher Tip: Lieber abwarten, 
bis ein paar gute 3D-Module er- 
scheinen, bevor man sich die 
Brille kauft. 


Legend of Zelda 


Es gilt als größter Bestseller seit Pac-Man und führt 
überlegen die amerikanischen Videospiel-Charts 
an. Ein Abenteuerspiel setzt Maßstäbe. 


s war einmal vor langer 

Zeit. Auf der ganzen Welt 

regierte das Chaos. Wäh- 
rend dieser Wirren wurde in ei- 
nem kleinen Königreich eine 
Legende von Generation zu 
Generation übermittelt: Die Le- 
gende der »Triforce«, goldene 
Dreiecke, die mystische Kräfte 
besitzen. Eines Tages überfiel 
eine riesige Armee, die von Ga- 
non, dem Fürst der Finsternis 
angeführt wurde, dieses friedli- 
che Land. Seine Schreckens- 
herrschaft fürchtend, teilte 


Als Ganon dies erfuhr, sperr- 
te er die Prinzessin kurzerhand 
ein und ließ nach Impa suchen. 
Als die Truppen von Ganon die 
Flüchtige eingekesselt hatten, 
wurde sie wie durch ein Wun- 
der von einem einzelnen 
Kämpfer gerettet. Er hieß Link. 
Ihr war sofort klar, daß nur er 
und sonst keiner der schweren 
Aufgabe gewachsen war. 

Soviel zur mitreißenden Vor- 
geschichte von »Legend of Zel- 
da«. Hier übernehmen Sie die 
Rolle des Helden Link, der zu- 


Yt 
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Die Fledermäuse kosten mich den letzten Tropfen Energie 


Knobel- und Action-Freunde 
aufgepaßt: Mit Legend of Zelda 
erscheint demnächst ein Spiel 
für das Nintendo-System, das al- 
les Bisherige auf diesem Sektor 
verblassen läßt. Ich rede hier 


nicht von Grafik und Sound, die 
nur mittelprächtigsind - nein, ich 
spreche von spielerischer Ab- 
wechslung. Hier gibt es genug 
zu denken, kombinieren, kämp- 
fen, ausprobieren, erkunden, 
aufschreiben, zeichnen und rät- 
seln, daß man monatelang be- 
schäftigt ist 

Wer sich bei Legend of Zelda 
etwas eingespielt hat, der kommt 
lange nicht mehr davon los. Die- 
ses Spiel lege ich vorerst nicht 
beiseite, da bin ich mir ganz si- 
cher. Deshalb mein Rat: an- 
schauen, testen, kaufen 


Prinzessin Zelda das letzte vor- 
handene Triforcee in acht 
Stücke und versteckte sie im 
ganzen Königreich, um es vor 
Ganon in Sicherheit zu brin- 
gen. Gleichzeitig beauftragte 
Zelda ihre treueste Dienerin 
Impa, nach einem mutigen 
Kämpfer zu suchen, der das 
Königreich von Ganon befrei- 
en kann. 


ZEUNT 


nächst die acht Triforce-Teile 
suchen muß, um anschließend 
Ganon zu vernichten. 

Das Königreich umfaßt 286 
Bildschirme. Die Triforce-Teile 
sind allerdings dort nicht ver- 
steckt. Sie liegen in acht unter- 
irdischen Labyrinthen, von de- 
nen weder die Standorte der 
Eingänge bekannt, geschwei- 
ge denn Karten vorhanden 
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sind. Sowohl auf als auch unter 
der Oberfläche haben Sie es 
mit Dutzenden von verschiede- 
nen Gegnern zu tun, die unter- 
schiedlich gefährlich sind. Je 
mehr Triforce-Teile man findet, 
desto aggresiver werden die 
Angreifer und desto komplexe- 


jeden gefundenen Triforce-Teil 
kommt eines dazu. Jede Be- 
rührung mit seinen Gegnern 
und jeder Treffer eines Ge- 
schosses kostet Energie. 

Nun werden Sie sich fragen, 
wie man denn ein derart kom- 
plexes Programm überhaupt 


Wie kann man sich denn eine Brücke bauen? 


re Labyrinthe machen einem 
das Leben schwer. 

Auf dem anstrengenden 
Weg zum Ziel begegnen Link 
viele Geschöpfe. Einige helfen 
ihm mit rätselhaften Hinwei- 
sen, andere wollen mit ihm Ge- 
schäfte machen. Das nötige 
Geld besorgt sich Link unter- 
wegs. Wenn bestimmte Geg- 
ner getötet werden, erscheinen 
Münzen, die Link schleunigst 
aufsammeln sollte. Aber Vor- 
sicht: Nicht überall kosten 
die Ausrüstungsgegenstände 
gleich viel. 

Die Lebensenergie wird in 
Form von Herzchen angezeigt. 
Man startet mit drei Stück. Für 


spielen kann, da der Zwischen- 
stand weder auf Diskette noch 
auf Kassette zu speichern ist. 
Legend of Zelda ist das erste 
Nintendo-Modul mit eingebau- 
ter Lithium-Batterie. Man kann 
die Zwischenstände von drei 
Spielern jederzeit speichern, 
und somit seine Suche belie- 
big oft von der Stelle aus fort- 
setzen, an der man zuletzt ge- 
scheitert war. 

Zu Redaktionsschluß war 
noch nicht entschieden, wann 
Legend of Zelda in Deutsch- 
land genau erscheint. Wahr- 
scheinlich werden sich die 
Nintendo-Freaks bis zum Früh- 
jahr gedulden müssen. (mg) 


Der Bursche, der die irre Idee 
hatte, eine Batterie in das Modul 
zu quetschen, hat sich ein dop- 
peltes Schulterklopfen verdient. 
Dadurch kostet Legend of Zelda 
zwar mehr als andere Spiele, 
aber wem es nach einem kom- 


plexen Action-Adventure gelü- 
stet, der wird diese Investition 
nicht bereuen, 

Die Spielfläche ist groß, Mon- 
ster und versteckte Extras gibt es 
in Hülle und Fülle. An diesem 
Spiel wird man fieberhaft sitzen, 
bis man es eines Tages schließ- 
lich gelöst hat. Das tolle Spiel- 
prinzip, bei dem die Action nicht 
zu kurz kommt, entschädigt auch 
für die eher schlichte Grafik 
Nintendo-Besitzern kann ich nur 
raten, sich das Spiel einmal an- 
zusehen, wenn es in Deutsch- 
land veröffentlicht wird 
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heutzutage eigentlich? Man 

kann ja nicht einmal mehr 
friedlich auf den Straßen spa- 
zierengehen. Überall lauern ir- 
gendwelche Rowdys, die ihre 
körperlichen Kräfte unter Be- 
weis stellen wollen. Wer nicht 
gut durchtrainiert ist, sollte 
sich lieber von den Straßen 
fernhalten — außer er will un- 
bedingt krankenhausreif ge- 
schlagen werden. 

Für Leute, die sich an sol- 
chen Machtkämpfen per Joy- 
pad beteiligen wollen, steht 
das neue Prügelspiel »Urban 
Champion« bereit. Vor diver- 
sen _Hintergrund-Szenarien 
geht es im Kampf Mann gegen 
Mann um den Sieg, der mit 
Konfettiregen verschönt wird. 
Um Ihren Gegner in die Knie zu 


5 n was für einer Zeit leben wir 


zwingen, können Sie zwischen 
einem Schlag in die Magen- 
grube und einer Geraden in 
das Gesicht wählen. Entspre- 
chende Abwehrhaltungen sind 
ebenfalls einzunehmen. Wer 
seinen Herausforderer dreimal 
zu Boden streckt, hat die Run- 
de gewonnen. 

Sollte in der vorgegebenen 
Zeit keiner der beiden Kämpfer 
k.o. gegangen sein, holt ein Po- 
lizeiwagen denjenigen ab, der 
am weitesten in seine Ecke zu- 
rückgedrängt wurde. Jeder 
Schlag und jeder eingesteckte 
Treffer kostet Energie, die nur 
begrenzt verfügbar ist. 

Genervtte Hausbewohner 
werfen des öfteren mit Blumen- 
töpfen nach den beiden Ruhe- 
störern. Ein oder zwei Spieler 
dürfen mitmachen. (mg) 
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Das erste Loch ist noch recht einfach 


Martin: »Golfspiel der Mittelklasse« 


Sportspiel-Freaks unter den 
Nintendo-Besitzern können auf- 
atmen. Die Golf-Simulation ist 
nicht berauschend, dennoch 


ganz gut geglückt. Mit »Leader 
Board« (meiner Meinung nach 


die beste Computer-Golf- 
Simulation) kann es zwar nicht 
mithalten, doch dürften die we- 
nigsten Nintendo-Fans neben 
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dem Videospiel einen Computer 
zu Hause haben. 

Die Verknüpfung von Action- 
und Strategie-Elementen ist gut 
durchdacht. Man kann den Ball 
mit viel Präzision an jeden ge- 
wünschten Ort schlagen. Auch 
kurvenreiche Flugbahnen sind 
keine Kunst. Die Grafik ist zweck- 
mäßig, der Sound nicht so gut. 
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Die beiden Kämpfer werfen sich böse Blicke zu 


Martin: »Eine Katastrophe« 


Ach du meine Güte; gegen an- 
spruchsvolle Prügelspiele habe 
ich ja nichts einzuwenden, aber 
diese Primitiv-Klopperei ist wirk- 
lich peinlich. Zum einen sind so- 
wohl Grafik als auch Animation 
weit unter dem Durchschnitt. 
Zum anderen hat man nur zwei 
Angriffs-Schläge zur Auswahl, 
was den Spielspaß vollends zu- 
nichte macht. Die wenigen witzi- 
gen Einlagen, wie Polizeiauto 


und Blumentopf können auch 
nicht mehr viel retten. 

Urban Champion ist eine 
stumpfsinnige Angelegenheit, 
die zudem weniger vom Können, 
als eher vom Glück entschieden 
wird. Es ist mit Abstand das 
schlechteste Nintendo-Spiel, 
das ich bis jetzt gesehen habe. 
Ich würde jedem davon abraten, 
sich dieses Modul ohne vorheri- 
ges Probespielen zuzulegen. 
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bwohl die Sportart 
»Golf« in den letzten Jah- 


ren immer populärer 
wurde - nicht zuletzt dank der 
Erfolge eines Bernhard Langer 
- bleibt der Spaß mit dem klei- 
nen weißen Ball doch nur weni- 
gen betuchten Personen vor- 
behalten. Wer ein Nintendo Vi- 
deospiel besitzt, kann sich nun 
via Joypad an 18 Löchern ver- 
suchen. 

Der Bildschirm ist in drei Fel- 
der unterteilt. Die eine Hälfte 
zeigt eine Übersicht des Lochs 
(später des Grüns), an dem ge- 
rade gespielt wird. Auf der an- 
deren Hälfe erkennt man zum 
einen viele Zahlenwerte (bei- 
spielsweise Länge der Spiel- 
bahn, Windrichtung und -stär- 
ke und Anzahl der eigenen 
Schläge). Zum anderen sieht 
man die Spielfigur in Großauf- 
nahme und eine Skala, auf der 
sowohl Schlagstärke als auch 
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Drall abzulesen sind. Dem Gol- 
fer steht ein großes Kontingent 
an Schlägern (insgesamt 14) 
zur Verfügung. Per Joypad 
wird grob die Flugrichtung be- 
stimmt. Die Feineinstellung er- 
folgt mittels Feuerknopf. Mit 
dem ersten Knopfdruck startet 
man die Ausholbewegung, der 
zweite stoppt diese wieder und 
leitet den Abwärtsschwung ein 
(Schlagstärke). Der letzte 
Druck ist gleichzeitig der wich- 
tigste. Trifft man genau den 
weißen Balken, fliegt der Ball 
geradeaus. Je weiter Sie da- 
von abweichen (nach links 
oder rechts), desto mehr Effet 
bekommt der Ball. 

Die richtigen Golfregeln wer- 
den größtenteils eingehalten. 
Sowohl Wald als auch Wasser- 
und Sandhindernisse sind mit 
von der Partie. Ein oder zwei 
Spieler können ihr Glück ver- 
suchen. (mg) 
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Ein Unternehmen der Bertelsmann AG — nn —en ee 
RIODR<Or af es Exclusivfertrieb Deutschland: AriolaSoft CASSETTEDM 39,95 * 
tale 2. Vin Exclusiv ertrieb Österreich: Karasoft DISKETTE DM49,95° 


Exclusiv-Vertrieb Schweiz: Thali 
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GEOS für den C 128 (englisch) 

Der neue Betriebssystemstandard - in der Originalversion für den C128. GEOS 

64 wurde an den 128er-Modus des C128 angepaßt und kann sowohl die 
ite Auflösung als auch den größeren Speicher nutzen. Unterstützt werden 
B-Eingang angeschlössene Monitore (80 Zeichen), sowie die üblichen 

PAL-Monitore und Femsehüpporate. Ansonsten gelten die leistungsmerkmole 

von GEOS 64. 

Hardware-Anforde: 

C128, Floppy 1541, 1 1.1970 oder 1571, Joy- 

stick oder Maus 1531. 

5\4-Zoll-Diskette 

Bestell-Nr. 50328 DM 119, 


GEOS für den C128 


Bestell-Nr. 50327 DM 119, 


den EGAIC12B (deutsch) 


Zusopogemme Kr GLOS Oophen 
een für 

Grobber! Überträgt Grafiken von Print 
Shop, Print Master und Newsroom zur 
Anwendung mit GeoPaint und GeoWiite. 
gap : Icon Editor - erstellt 
und verändert Icons nach Ihren Vorstellun- 
gen. GeoDex - Adreß- und Ines 
mit Modemunterstützung. 

Suchen nach Adreßgruppen aus CeoDex 
sowie Erstellen von Formbriefen und Listen. 
Blockijack - das klassische Glücksspiel. 


GEOS, Version 1.3, für den C64/C 128 (deutsch) 
Der neue Betriebssystemstandard für Commodore 64. leistungsumfang: Desk- 
Top - das Groflinterloce zum GEOS-Betriebssystem. Schauen Sie sich die 
Dateien als Icons oder im Textmodus an. Automatisches Sortieren von Dateien 
nach Alphabet, Größe, Typ oder Datum der letzten Änderung ist kein Problem. 
Doteien kopieren, löschen und Disketten formatieren ist natürlich enthalten. 
GeoPaint: ein umfangreiches Zeichenpro- 
ramm in farbe mit 14 verschiedenen 
rafiktools, 32 Pinselstärken, 32 verschie- 
denen Mustem. GeoWiite: ein einfaches, 


leichtbedienbares Textprogramm. Desk- 
Accessories: Wecker, Notizblock, Taschen- 
rechne. 
Hardware-Anfo, 


C64 oder See erModen) Floppy 


1541, 1570 oder 15 Mi 
Bestell-Nr. 50320 ms 59, 


Update von älteren englischen Versionen 
auf die neue deutsche Version 13. Erhältlich 
direkt beim Markt&Technik-Buchverlag 

Einsendung des Originalprodukts 


n Vorauskasse. 
I-Nr. 50320U DM39,- 


1 für den 


128 (deutsch) 
Die unentbehriche Utility für GEOS- 
Benutzer! Fontpack | wurde I die GEOS- 
Applikationen GeoPaint und GeoWriite 
entwickelt und enthält 20 neue, außerge- 
wöhnliche Schriftarten, die jeden Anwen- 


Kalender. der begeistern werden. 
Hardwore-Anfordeı Hordware-Anforderunge 
C64 oder C128, en 1541, 1570 oder C64 oder C128, Honpy 154, 1570 oder 
1571, Joystick. 1571, Joystick. 
Software-Anforderung: GEOS 64. Software-Antorderungen: GEOS 64 
Bestell-Nr. 50322 DM69,-—* Bestell-Nr. 50321 DM49,- 
GeoWrite Workshop für den Geofile für den C64IC = GeoCalc für den C64/C128 
C641C 128 5 Bestell-Nr. 50324 IM89,-* Bestell-Nr. 50325 DM89,-— 
Bestell-Nr. 50323 DM * 

i iz * Unverbindliche Preisempfehlung 
In Vorbereitung: 
GeoWrite Workshop 128 
Bestell-Nr. 50329 ca. DM 119,—* 
GeofFile 128 
Bestell-Nr. 50330 ca. DM 119,—* 
GeoCalc 128 
Bestell-Nr. 50331 co. DM 119,—* Markt&fechnik 

Zeitschriften - Bücher 

3 Software - Schlung 
E 


Markt& Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-Straße 2, 8013 Hoor bei München, Telefon (089) 4613-0 


Bestellungen im Ausland bitte an: SCHWEIZ: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerstrosse 3, CH-6300 Zug, Telefon (042) 415656 - ÖSTERREICH: Rudolf lechner & Sohn, 
Heizwerkstraße 10, A-1232 Wien, Telefon (0222) 677526 - Ueberreuter Media Verlogsges. mbH (Großhandel), Loudongasse 29, A-1082 Wien, Telefon (0222) 481543- 0. 


Tennis 


Nintendo Entertainment System 
69 Mark (Modul) * Nintendo 


islang brauchte man zwei 

Mann, zwei Schläger, ein 

Netz, einen großen Platz 
und mindestens einen Ball um 
Tennis zu spielen. Wem das 
Laufen auf dem roten Asche- 
platz zu anstrengend ist, kann 
sich auch auf dem Nintendo 
versuchen. Stellen Sie es sich 
aber nicht zu leicht vor; die 
Schlagtechnik ist auch beim 
Videospiel nicht leicht zu ler- 
nen. Um den Ball gut zu plazie- 
ren, muß man richtig stehen 
und im günstigsten Augenblick 
schlagen. Es dauert etwas, bis 
man den Bogen raus hat und 
den Ball in die Richtung beför- 
dert, die man im Sinn hat. Es 
gibt fünf Schwierigkeitsstufen, 
die Anfängern wie Profis lan- 
gen Spielspaß versprechen. 
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Die zwei Feuerknöpfe wer- 
den für zwei Schlagvarianten 
genutzt. Mit Knopf 1 schlägt 
man flach, während man mit 
Knopf 2 zu einen Lob ansetzt. 
Nintendos Tennis berücksich- 
tigt alle wichtigen Regeln, wie 
zum Beispiel den Tie Break. 
Über die Einhaltung wacht ein 
Schiedsrichter, der eifrig dem 
Ball nachsieht und dabei den 
Kopf dreht. Er verkündet in ei- 
ner Sprechblase auch, ob der 
Ball im Feld, im Aus oder im 
Netz war. 

Man kann zwar auch zu 
zweit spielen, dann nur im 
Doppel gegen ein Computer- 
Team. Sparsam, aber effektiv 
sind die Soundeffekte. Ein Lob 
wird zum Beispiel akustisch 
angezeigt. (gn) 


en 


Im Doppel trifft man auf ein Computer-Team 


Gregor: »Tolles Tennis« 


Diese Version ist mein absolu- 
ter Liebling unter allen Compu- 
ter-- und Videospiel-Varianten 
von Tennis. Die Grafik ist gut und 
übersichtlich, die Figuren nett 
animiert und der Flug des Balls 


durch den Schatten und die aku- 
stische Hilfe sicher einzuschät- 
zen. So ist das Spiel keine 
Glückssache, sondern eine ech- 
te Sport-Simulation. Sie erfor- 
dert viel Training und gute Ner- 
ven, besonders, wenn der Com- 


puterspieler am Netz steht. Mit 
der Zeit bekommt man den Bo- 
gen raus. 

Mir fehlt ein Modus, in dem 
zwei menschliche Spieler ge- 
geneinander antreten können, 
obwohl es auch ganz spaßig ist, 
im Doppel zu spielen. Der direkte 
Kampf mit einem menschlichen 
Gegner gibt einem Sportspiel 
erst seinen besonderen Reiz. Ich 
bin sicher, daß dafür noch Platz 
im Modul gewesen wäre. 


Klobige Grafik, klassisches Spielprinzip 


Martin: »Ziemlich veraltet« 


Vor drei oder vier Jahren hätte 
ich Pole Position noch als gutes 
Spiel bezeichnet (damals ist es 
übrigens zum ersten Mal veröf- 


fentlicht worden). Wenn man es 
allerdings mit neueren Renn- 
Simulationen vergleicht, werden 
die Unterschiede offensichtlich. 
Das soll aber nicht heißen, daß 
Pole Position überhaupt nichts 
taugt. Als Autorennen an sich 


weiß es durchaus zu gefallen, ob- 
wohl die Grafik teilweise recht 
bescheiden ist. Es spielt sich halt 
ganz nett. 

Da die XE-Besitzer keine Alter- 
native haben, müssen sich Fans 
von Autorenn-Spielen mit Pole 
Position begnügen. Mit dem 
Spielwert des knapp 40 Mark 
teuren Moduls kann man zufrie- 
den sein. 


Pole Position 
Atari XE/XL 
39 Mark (Modul) % Atari 


ven aus Stahl sind Voraus- 
setzungen, die ein zu- 
künftiger Formel 1-Pilot mit- 
bringen muß. Ansonsten wird 
er diesen gefährlichen Job 
nicht allzu lange ausüben. Wer 
nicht sein Leben riskieren, 
aber trotzdem Rennatmosphä- 
re schnuppern will, sollte sich 
an »Pole Position«, die Umset- 
zung eines bekannten, wenn 
auch schon etwas angestaub- 
ten Spielautomaten, halten. 
Am besten fahren Sie zu- 
nächst den Ubungskurs, der 
neben drei richtigen Renn- 
strecken zur Auswahl steht. Da 
Ihnen die Piste alleine gehört, 
ist dies eine ausgezeichnete 
Gelegenheit, sich mit Auto und 
Fahrbahn vertraut zu machen. 


E: ruhige Hand und Ner- 
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Fazı 


Gut gerüstet gehen Sie an- 
schließend in das eigentliche 
Rennen. In einer Trainingsrun- 
de muß man sich für das Star- 
terfeld qualifizieren. 

Der Spieler sieht die Fahr- 
bahn in einer 3D-Perspektive. 
Die anderen Autos sind schon 
von weitem zu erkennen. 
Wenn man einen Konkurren- 
ten rammt oder an Reklameta- 
feln donnert, weil die Kurve un- 
terschätzt wurde, explodiert Ihr 
Flitzer. Mit etwas Zeitverlust 
nehmen Sie das Rennen wie- 
der auf. Wenn man die Runde 
in der vorgegebenen Zeit 
schafft, wird das Spiel fortge- 
setzt. Im Gegensatz zu richti- 
gen Formel 1-Wagen hat Ihr 
Auto leider nur zwei Gänge: 
»high« und »low«. (mg) 
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“"TWMIBEOSPIELE 
Jungle Hunt 


Atari XEIXL 
29 Mark (Modul) # Atari 
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benteuerreisen stehen 
zur Zeit hoch im Kurs. Ei- 
ne Safari durch den 
Dschungel macht nicht jeder, 
dachten Sie sich, und starten 
zusammen mit Ihrer Freundin 
in Richtung Urwald. Der erste 
Teil der Safari verläuft wie er- 
wartet ohne Zwischenfall. 
Dann passiert es: Sie werden 
von einer Gruppe Kannibalen 
überfallen und man entführt Ih- 
re Freundin. Mit den Worten 
»Endlich was zum Abendes- 
sen« verabschieden sich die 
Wilden. Natürlich nehmen Sie 
sofort die Verfolgung auf. 
Gleich zu Beginn müssen 
Sie einen gefährlichen Sumpf 
überwinden. In bester Tarzan- 
Manier schwingen Sie sich von 
Liane zu Liane. Anschließend 
gilt es einen See voller Kroko- 


dile zu durchschwimmen. Ent- 
weder weichen Sie ihnen aus, 
oder man erledigt die Tiere mit 
dem Buschmesser. Nachdem 
der See gemeistert wurde, muß 
ein Hügel erklommen werden. 
Während Sie im Dauerlauf die 
Steigung nehmen, kommen Ih- 
nen kleinere und größere Fels- 
brocken entgegen. Diese sind 
entweder zu überspringen, 
oder man duckt sich, während 
sie über einen hinwegdon- 
nern. 

Zwischen Ihnen und Ihrer 
Freundin, die bereits im Koch- 
topf schmort, stehen nur noch 
ein paar Kannibalen. Nach ei- 
nigen gelungenen Sprüngen 
können Sie Ihre Angebetete 
wieder in den Armen halten - 
bis die Jagd erschwert von vor- 
ne beginnt. (mg) 


Die Lianen sind ein gefährliches Transportmittel 


Man merkt Jungle Hunt an, 
daß es schon vor vier Jahren pro- 
grammiert wurde. Für mich ge- 
hört es nicht zu den Klassikern, 
obwohl die Spielidee ganz nett 
ist. Die Grafik ist bestenfalls 
Durchschnitt und das horizonta- 
le Scrolling in den Szenen 1 bis3 
ruckt etwas merkwürdig. Auch 
der Sound kommt über mittelmä- 
Bige Effekte nicht hinaus. Trotz- 
dem hat es mir Spaß gemacht, 


Martin: »Veraltet aber lustig« 


durch den Urwald zu tigern. Jun- 
gle Hunt spielt sich ganz gut. 
Leider hat man die vier Szenen 
schnell durch, auf Dauer wird 
das Spiel deshalb ein wenig 
langweilig. Bis auf ein paar Affen 
an den Lianen ändert sich in 
Runde zwei nichts mehr. Für 
knapp 30 Mark ist Jungle Huntei- 
ne Überlegung wert, sowohl für 
Oldie-Freaks als auch für Ge- 
schicklichkeits-Fans 


Ein außerirdischer Schuft entführt einen Erdenbürger 


Martin: »Aufgemotzter Oldie« 


Auf den ersten Blick glaubte 
ich, »Defender« vor mir zu ha- 
ben. Die Ähnlichkeiten sind auch 
wirklich frappierend. Zum Glück 
wurden ein paar neue Elemente, 
die das Spiel interessanter ma- 
chen, eingebaut. Die Idee mit 
der Unsichtbarkeit und den Star- 
gates steigern den Spielspaß 
deutlich. Hinzu kommt, daß Star- 
gate technisch erheblich besser 
als sein Vorbild ist. Sowohl Grafik 


als auch Animation sind für VCS- 
Verhältnisse ziemlich gut. 

Wer Defender noch nicht hat 
und actionreichen Spielen zuge- 
neigt ist, sollte sich Stargate auf 
alle Fälle anschauen. Es macht 
vor allem zu zweit viel Spaß und 
ist eindeutig eine der besten 
VCS-Ballereien. Für mich ist 
Stargate nach »Phoenix« und 
»Vanguard«e das drittbeste 
Schießspiel für das VCS. 
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Stargate 


Atari VCS 2600 
39 Mark (Modul) « Atari 


außerirdischen Invasoren 

bedroht. Ununterbrochen 
suchen sie mit ihren Raum- 
schiffen nach Humanoiden, 
die gekidnappt und anschlie- 
Bend in Killer-Mutanten ver- 
wandelt werden. 

Trotz eines supermodernen 
Raumschiffs (Laser, Smart- 
bomben, Unsichtbarkeits- 
Schild und Hyperspace) ist es 
nicht gelungen, die Bevölke- 
rung ausreichend zu beschüt- 
zen. Eine neue Errungen- 
schaft, das »Stargate«, könnte 
die Wende zum Guten herbei- 
führen. Wenn man mit dem 
Raumschiff in ein Stargate hin- 
einfliegt, materialisiert es an 
Ort und Stelle des Überfalls, 
und der Bewohner kann noch 


: Heimatplanet wird von 
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gerettet werden. Auf einem 
Scanner sieht man, wer oder 
was sich sonst noch auf dem 
Planeten tummelt. In atembe- 
raubendem Tempo düsen Sie 
mit Ihrem Raumschiff über die 
horizontal scrollende Plane- 
tenoberfläche dahin. Je höher 
der Level, desto mehr Feinde 
greifen an. 

Das Besondere an »Starga- 
te« ist, daß man mit zwei Joy- 
sticks spielen muß. Nummer 
eins dient zum Steuern des 
Raumschiffs. Mit dem zweiten 
Joystick werden die Extras ak- 
tiviert. Leider verliert man bei 
der ganzen Drückerei leicht die 
Übersicht, denn bekanntlich 
hat der Mensch nur zwei Hän- 
de, und mit einer Hand steuert 
es sich so schlecht... (mg) 


ZU 


VERLEIHT EUREM SKATEBOARD FLÜGEL 
JETZT NEU FÜR EUREN COMPUTER 


Erlebt all die Herausforderungen an Eure Geschicklichkeit und den Nervenkitzel des 
extremen Skateboardings. Denn das Ziel steht fest: Champion der Skateboard-Welt! 
Ihr startet in Skate-City, um Eure Fähigkeiten in zahlreichen Skate-Parks zu testen und 
Eure Technik in Freestyle und im di- 

rekten Wettbewerb zu verbessern - 

denn am Ende wartet die 

extremste aller Skate- 

board-Disziplinen: 

Die 720-Grad- 

Drehung frei- 

schwebend 

in der 

Luft! 


ATART 


GAMES 


Erhältlich für: CBM 64/128 
Spectrum 


Jetzt kennenlernen! 

Wenn Ihr unsere zwe 
Mitspieler testen wollt, 
dann füllt das neben- 
stehende Kennenlern- 
Angebot aus und Ihr 


bekommt je ein Gratis- 


exemplar zum Pro 
spielen 


Das b 
Nr. 1 
Le 


ietet Euch der Spielepartne 
/88 


us 


Bis 10. 


riftenhönd 


Janvar beim Zeitsch 


r Happy-Computer 


je 
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Aufruhr im VCS-Lager: 


Die Computersoftware- 


Macht Epyx hat ihre ersten beiden Spiele für das 


2600 veröffentlicht. 


wei Programme, die Com- 
puter-Spiel-Geschichte 

geschrieben haben, wur- 
den für das Atari VOS-System 
umgesetzt. Sowohl das legen- 
däre »Surnmer Games« als 
auch »Winter Games« sind in 
Kürze in Deutschland erhält- 
lich. Gegenüber den Original- 
Computer-Versionen mußten 
sie zwar etwas Federn lassen, 
bieten aber dennoch erstaun- 
lich viel Abwechslung. 

Für welches Land Sie beim 
Kampf um Ruhm und (Punkte-) 
Reichtum antreten wollen, 
kann zu Beginn des Spiels fest- 
gelegt werden. Bis zu acht 
Sportler dürfen mitmachen. 
Man kann jede Disziplin ein- 


Tontauben treffen will. Dage- 
gen kommt es beim Rudern 
darauf an, den richtigen Rhyth- 
mus zu finden. Langsam be- 
ginnen und immmer schneller 
werden ist das beste Rezept, 
um eine schnelle Zeit heraus- 
zuholen. Schwimmifreunde 
werden gleich zweimal be- 
dient. Wem zwei Bahnen zu 
kurz sind, der kann sich in der 
Staffel austoben. Der traditio- 
nelle 100-Meter-Lauf darf na- 
türlich in dieser Zusammen- 
stellung nicht fehlen. Zu guter 
Letzt ist Anmut und Grazie bei 
der Gymnastik-Übung gefragt. 

Dasselbe Anfangs-Zeremo- 
niell (Wahl des Landes) erwar- 
tet Sie bei Winter Games. Bis 


Hoffentlich ist das Wasser nicht zu kalt (Summer Games) 


zeln anwählen (Training) oder 
alle Disziplinen hintereinander 
spielen (Wettkampf). 

Bei Summer Games stehen 
sieben Sportarten zur Aus- 
wahl. Den Anfang macht der 
Hürdenlauf. Der geschickte 
Einsatz des Feuerknopfs ent- 
scheidet über die Zeit. Beim 
Tontaubenschießen ist eine ru- 
hige Hand und viel Präzision 
erforderlich, wenn man alle 25 
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auf die Sportarten hat sich an 
der Präsentation nichts geän- 
dert. Den Anfang macht die 
wohl lustigste Disziplin. Wer 
bei Hot Dogeine hohe Wertung 
der Preisrichter ergattern will, 
muß gewagte Ski-Kunststücke 
vorführen. Der Eisschnellauf 
ist stark an das Rudern von 
Summer Games angelehnt 
(Rhythmus ist alles). Die Diszi- 
plinen Rodeln und Bobfahren 


»Summer Games« bietet gehobene VCS-Qualität... 


ZU? 


"WIDFOSPIELE 


Summer & Winter Games 
Atari VCS 2600 
49 Mark (je Modul) * Epyx 


Das Skispringen erfordert vom Athleten viel Mut und Geschick 


(Winter Games) 


ähneln sich etwas. Man sieht 
die Bahn von oben, und muß 
versuchen, den Kurven imrich- 
tigen Moment entgegenzusteu- 
ern. Je besser das gelingt, de- 
sto schneller die Zeit. Wer den 
Absprung verpaßt, wird beim 
Skispringen keine großen Wei- 
ten erzielen. Hier gilt es, wäh- 
rend des Fluges per Joystick 
die beste Körperhaltung einzu- 
nehmen. Leider erschwert der 
zeitweise heftige Wind dieses 
Vorhaben ganz gewaltig. Mit 
ihren schwierig gesteckten To- 
ren verspricht die Slalompiste 
viele Unfälle. Wer da heil an- 
kommen will, muß lange üben, 
und darf nicht allzu rasant den 


Epyx bleibt seinem Ruf treu, 
das Beste aus einem Computer 
(oder Videospiel) herauszuho- 
len. Grafisch kann man diese 
Umsetzungen natürlich nicht mit 
den C64-Originalen verglei- 
chen, doch vor allem Winter Ga- 
mes holt erstaunlich viel aus 
dem VCS heraus, So ist zum Bei- 
spiel das Scrolling der Skipiste 
beim Slalom hervorragend. Ge- 
nauso erfreut war ich über die 


Berg hinabflitzen. Dasselbe 
trifft für den Biathlon-Wett- 
bewerb zu. Man sollte sich wäh- 
rend des Langlaufs nicht über- 
anstrengen, denn sonst wird 
das Schießen zur Qual. Je 
schneller der Puls schlägt, de- 
sto hektischer bewegt sich das 
Zielkreuz. 

Anders als bei »Decathlon« 
steht bei Summer & Winter Ga- 
mes das Joystick-Rütteln 
(links-rechts) nicht im Mittel- 
punkt. Bei einem Großteil der 
Disziplinen wurde mehr Wert 
auf eine anspruchsvollere 
Steuerung des Athleten ge- 
legt, was für viel Abwechslung 
sorgt. (mg) 


Animation der Bob- und Rodel- 
bahn. Alles in allem eine kleine 
technische Meisterleistung. In 
dieser Hinsicht kann man den 
Programmierern keinen Vorwurf 
machen. Die Grafik hätte ich mir 
dagegen manchmal etwas de- 
tallreicher gewünscht, doch da 
wurde wohl der Speicherplatz 
knapp. Mir ist sowieso schleier- 
haft, wie man soviel Programm in 
so wenig Speicher pressen kann 
(jedes Modul hat 16 KByte). 

Für sportliche VCS-Besitzer 
sind beide Spiele sehr interes- 
sant. Alle 14 .Disziplinen sind 
spielenswert. Vor allem mit ein 
paar Freunden ist Spannung ga- 
rantiert. Da es in Deutschland 
kaum neue VCS-Spiele gibt, 
kommen die beiden Epyx-Modu- 
le gerade richtig. 

| 
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...Jie »Winter Games« sind nochmal eine Klasse besser 
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Eine Spielhallen-Sensation jagt die andere. Atem- 

beraubende Grafik und kernige Musik gibt es zu 

bestaunen. Informieren Sie sich schon heute über 
die Computer-Hits von morgen. 


Bewegung. Ein Knüller jagt 

den anderen. Aktuelles Bei- 
spiel: »Afterburner« von Sega. 
Dachte man noch vor ein paar 
Monaten, »Space Harrier« und 
»Out Run« seien technische 
Wunderdinge, sind sie heute 
nur noch Schnee von gestern. 
Die Hersteller übertreffen sich 
an Superlativen. Immer besse- 
re Grafik und noch spektakulä- 
rere Musik sollen den Besuch 
von Spielhallen attraktiv ma- 
chen. Die Sache hat allerdings 
auch einen Haken. Da einige 
neue Spielautomaten sehr auf- 
wendig herzustellen sind (eine 
Hydraulik ist zum Beispiel 


i m Spielautomaten-Markt ist 


ziemlich teuer), muß der 
Spiele-Freak des öfteren für 
ein paar Bildschirmleben nicht 
wie bisher eine Mark, sondern 
gleich das doppelte, nämlich 
zwei Märker berappen. Doch 
dafür wird einem auch viel ge- 
boten. Wer Afterburner mit Hy- 
draulik gespielt hat, wird das 
so schnell bestimmt nicht ver- 
gessen (allein schon deshalb, 
weil ihm wahrscheinlich nach 


dem Besuch in der Spielhalle 
das Geld für die Heimfahrt 
fehlt). 

Dagegen muten die beiden 
anderen Spielautomaten, die 
uns zum Test zur Verfügung 
standen, etwas simpler an. 
Daß es sich trotzdem lohnt, ei- 
nige Markstücke in den gieri- 
gen Schlund der Automaten zu 
werfen, könnt Ihr auch unseren 
Tests auf den folgenden Seiten 


entnehmen. Sowohl »Time Sol- 
diers« als auch »720% fessel- 
ten mich lange an den Monitor. 
Beide Arcade-Maschinen war- 
ten mit neuartigen Bedie- 
nungselementen auf, die sich 
nach kurzer Spielzeit als sehr 
hilfreich im Kampf um einen 
Platz in der High-Score-Liste 
erwiesen haben. 

Wir arbeiten gerade daran, 
Euch ab der nächsten Ausga- 
be von Power Play noch aktuel- 
lere Spielautomaten vorstellen 
zu können. Ein paar Knüller 
werden in knapp 2 Monaten 
auf alle Fälle wieder mit von 
der Partie sein. 


(mg) 


Time Soldiers 


Ihre Kameraden wurden durch ein Zeittor ge- 
schleudert. Nur ein tapferer Krieger folgt seinen 
Freunden in die Ungewißheit, um sie zu retten. 


lutige Kämpfe gab es in 

jedem Zeitalter. So ist es 

nicht verwunderlich, daß 
bei »Time Soldiers« von Rom- 
star/SNK die Aufgabenstellung 
in jeder Zeitepoche dieselbe 
ist: schießen, was das Zeug 
hält. Nachdem »Ikari Warriors« 
in den Spielhallen großen An- 
klang gefunden hatte, war es 
vorhersehbar, daß man auf ei- 
nen Nachfolger nicht lange 
warten mußte. Zum Glück wur- 
de das neue Ballerspiel gegen- 
über seinem Vorgänger ziem- 
lich aufgepäppelt. Die Verjün- 
gungskur bezog sich nicht nur 
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Diese Schurken 
verstecken sich 
doch glatt hinter 
Schildern. Dagegen 
hilft bestimmt eine 
Extrawaffe. 


auf die Grafik, die sehr ab- 
wechslungsreich und gut ge- 
zeichnet ist, sondern auch auf 
den Spielwitz. 

Das Spielfeld scrollt mal von 
oben nach unten, mal von links 
nach rechts. Immer neue Geg- 
ner schießen aus allen Rohren. 
Zahlreiche Extras versüßen 
dem Spieler das actionreiche 
Bildschirmleben. Wenn Sie be- 
stimmte Lebewesen (teilweise 
schauen diese recht abenteu- 
erlich aus) erlegen, erscheinen 
blinkende Gegenstände, die 
man schleunigst aufsammeln 
sollte. Extrawaffen oder besse- 


Nachdem ich mich einige Zeit 
mit dem Automaten vergnügt 
hatte, fiel mir plötzlich auf, daß 
mein Zeigefinger, der für den 
Feuerknopf zuständig war, ziem- 
lich schmerzte. Während des 
Spiels habe ich das überhaupt 
nicht beachtet, denn die Zeit für 
solche Kleinigkeiten hat man da 
nicht. »Time Soldiers« von SNK 
ist Action pur. Man braucht zwar 
eine gewisse Zeit, um sich an 
den komischen Joystick zu ge- 


re Beweglichkeit sind der Dank 
dafür. Viel mehr passiert ei- 
gentlich nicht mehr. Nach einer 
gewissen Zeit kommt ein be- 
sonders hartnäckiger Wider- 
ling, den man nur mit zahlrei- 
chen Treffern außer Gefecht 
setzen kann (präzise Schüsse 
sind in diesem Fall sehr wir- 
kungsvoll). 

Während das Spiel nicht un- 
bedingt viel Neues bietet, hat 
mich der Joystick doch etwas 
verblüfft. Wer kennt die Situa- 
tion nicht: Sie wollen nach 
rechts laufen, aber nach oben 
schießen. Bei Time Soldiers 
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wöhnen, aber danach spielt es 
sich damit super. 

Die Grafik hat mir gut gefallen. 
Sie ist schön gezeichnet und ab- 
wechslungsreich. Der Sound da- 
gegen ist sehr enttäuschend. Au- 
Ber ein paar Bumm-Bumm- 
Geräuschen und langweiliger 
Musik sind nur noch ein paar ge- 
murmelte Worte zu hören. Dar- 
auf kommt es aber bei Time Sol- 
diersnicht an. Wichtig ist, wiegut 
es sich spielt. Mir hat es sehr viel 
Spaß gemacht, meinen Helden 
durch die vielen Levels zu schie- 
Ben. Die Extrawaffen steigern zu- 
dem die Spielmotivation. Da es 
nicht andauernd nach oben 
geht, sondern auch mal nach 
rechts oder links, wird Time Sol- 
diers so schnell nicht langweilig. 

Wer ein sinnloses Ballerspiel 
zum Abreagieren sucht, der ist 
mit SNK's neuestem Werk gut 
bedient. Also denn, gut Schuß! 


wurde das Problem elegant ge- 
löst. Man kann den Joystick 
nicht nur in alle Richtungen 
drücken (entspricht der Lauf- 
richtung der Spielfigur), son- 
dern auch drehen (12 Einstel- 
lungen), was die Schußrich- 
tung bestimmt. Somit hindert 
einen nichts mehr daran, zum 
Beispiel nach oben zu laufen 
und dabei nach halbrechts zu 
schießen. Bis jetzt wurde die 
Lizenz von Time Soldiers noch 
nicht vergeben. Es dürfte je- 
doch nur eine Frage der Zeit 
sein, bis hier ein Softwarehaus 
zugreift. (mg) 
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Atemberaubende Akrobatik, gefährliche Skate- 
board-Action und mehr verspricht Ataris Spielauto- 
matenknüller »720«. Auf die Bretter, fertig, los! 


Während des Spiels begegnen Ihnen auch andere Skateboard-Freaks 


© ist ein recht 

seltsamer 
Name für ei- 
nen Spielautomaten. Wer weiß 
denn schon, daß mit 720° ei- 
nes der schwierigsten Kunst- 
stücke mit dem Skateboard 
(das komische Ding, das wie 
ein Roller ohne Lenker aus- 
sieht) bezeichnet wird. Diejeni- 
gen, die jemals auf einem Ska- 
teboard standen, wissen, wie 
schwer es ist, während der 
Fahrt in die Luft zu springen, 
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sich zweimal um die eigene 
Achse zu drehen und anschlie- 
Bend wieder sicher auf dem 
Skateboard zu landen. Um 
ähnlich waghalsige Kunst- 
stücke mit dem vierrädrigen 
Bügelbrett dreht es sich beim 
neuen Atari-Spielautomaten. 
Fairerweise hat man die 
Wahl zwischen Anfänger- und 
Profi-Level. Hier wie dort müs- 
sen Sie in verschiedenen 
Skateboard-Disziplinen Me- 
daillen ergattern. Zuvor sollte 
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MEHF 


TE_FUER MEDAILLE 


Ohne waghalsige Kunststücke gibt es keine Medaille 
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man sich allerdings erst einmal 
die notwendigen Eintrittskar- 
ten für die Parks besorgen, wo 
die Wettbewerbe stattfinden. 
Während Sie in Skate-City frei 
nach Lust und Laune mit dem 
Skateboard durch die Gegend 
flitzen, ist es ratsam, viele 
Kunststücke zu zeigen. Je 
mehr davon gelingen, desto 
eher darf man in die Parks, 
Wenn Ihnen der Automat die 
aufmunternden Worte »Skate 
or Die« (»Fahr oder stirb!«) zu- 
ruft, istes an der Zeit, den zahl- 
reichen Wegweisern zu einem 
der vier Parks zu folgen. Ihre 
Geschicklichkeit wird in den 
vier Disziplinen auf eine harte 
Probe gestellt. Während man 
beim Abfahrtslauf einfach nur 
auf der Piste bleiben muß (Jun- 
ge, geht das steil bergab), ist 
beim Slalom äußerst geschick- 
te und präzise Steuerung von- 
nöten, um eine gute Zeit zu er- 
zielen. Das Springen ähnelt 
dem Abfahrtslauf. Zur Ab- 
wechslung muß man über etli- 
che Abgründe hinwegsegeln 


erhiwun 


Verflixt, das Tor zum Park ist noch geschlossen 


Wie fast alle Spiele, hat auch 
»720°« seineLicht-und Schatten- 
seiten. Negativ ist mir zu allererst 
die Grafik aufgefallen, die nicht 
unbedingt das Niveau anderer 
aktueller Spielautomaten er- 
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(gutes Timing ist alles). Im letz- 
ten Wettbewerb wird in der 
»Half-Pipe« Kopf und Kragen 
riskiert. Wer eine Medaille er- 
ringt, erhält zudem einen Geld- 
preis. Mit dem gewonnenen 
Geld kann man anschließend 
in einem Skateboard-Shop 
weitere Ausrüstungsgegen- 
stände kaufen (zum Beispiel ei- 
nen Helm oder neue Schuhe). 
Mit dem richtigen Material fährt 
es sich bedeutend besser. In 
den höheren Levels ist das 
auch bitter nötig. 

Zur Steuerung des Skate- 
board-Fahrers dient eine etwas 
seltsame Mischung aus Joy- 
stick und Paddle. Im Gegen- 
satz zu einem normalen Joy- 
stick kann man diesen nur im 
Kreis bewegen (er hat keine 
Ruhe-Position), was exakt den 
Drehungen des Skateboard- 
Fahrers auf dem Monitor ent- 
spricht. Zusammen mit den 
beiden Feuerknöpfen (be- 


schleunigen und springen) läßt 
sich die Spielfigur ausgezeich- 
(mg) 


net steuern. 


Kane Mir Er 


reicht. Gegen das Scrolling 
(schön schnell und ruckfrei) und 
die Animation des Skateboard- 
Fahrers kann man nichts sagen. 
Dagegen ist die Hintergrundgra- 
fik teilweise farblos und eintönig 
(zumindest in den ersten Levels). 

Erfreulicherweise ist das Spiel 
vom Allerfeinsten. Die Steue- 
rung mittels dem »Joystick- 
Paddle« ist super. Man kann die 
tollsten Kunststücke per Skate- 
board vollführen,. Es macht un- 
gemein viel Spaß durch die Stadt 
zu brettern. Stimmungsvolle 
Musikstücke (13 verschiedene) 
dröhnen dazu aus den beiden 
8-Zoll-Lautsprechern. 
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achdem Sega schon mit 

den Superhits »Out Run« 

und »Space Harrier« für 
Furore sorgte, setzt »Afterbur- 
ner« neue Maßstäbe in bezug 
auf 3D-Animation und Ge- 
schwindigkeit. 

Mit Hilfe eines wuchtigen 
Steuerknüppels lenken Sie ei- 
nen Abfangjäger, der über ver- 
schiedene Gebiete hinweg- 
düst. Anders als bei Space 
Harrier bewegt sich diesmal 
nicht nur das Flugzeug, son- 


Wenn es um Spezialeffekte bei 
Spielautomaten geht, ist Sega 
der ungeschlagene Spitzenrei- 
ter. Erst gab es »Space Harrier«, 
dann »Out Run«, Doch mit After- 
burner hat sich Sega selbst über- 
troffen: Der Effekt, mit dem sich 
der Erdboden unter dem Flug- 
zeug bewegt, kippt, zoomt und 
verändert, gehört zum Besten, 
was es derzeit an Automaten- 
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Schnallen Sie sich gut an, um den Flug Ihres 
Lebens unbeschadet zu überstehen. 


Auch das beste Flugzeug braucht Pflege und Wartung 


Animation ist derart schnell, 
daß man meinen könnte, eine 
Laserdisk wäre am Werk. Doch 
dem ist nicht so. Die gesamte 
Grafik wird per Computer er- 
zeugt und gesteuert. Dank ei- 
nes zusätzlichen Hebels kann 
man die Geschwindigkeit et- 
was regulieren (von super- 
schnell bis ultraschnell). 

Sie müssen, wie könnte es 
anders sein, alles vom Himmel 
holen, was sich dort bewegt. 
Die gegnerischen Flugzeuge 
greifen sowohl von vorne als 


Grafik zu sehen gibt. Wobei aber 
auch mal gesagt werden muß, 
daß »Lock-On« von Data East 
ähnliche Grafik schon vor einem 
halben Jahr hatte - aber halt 
nicht in dieser Perfektion. 

Wie Out Run und Space Har- 
rier hat Afterburner aber auch 
ein großes Manko: Das Spiel ist 
wirklich nicht sehr intelligent. 
Man ballert alles ab, was man ab- 
ballern kann, und erfreut sich an 
der exzellenten Grafik und der 
Hydraulik, die einen auch hier in 
den Sitz des Automaten preßt, 
hin- und herschüttelt und am 
Spielende völlig groggy zurück- 
läßt. Auf Extra-Waffen und ähnli- 
che Details muß man leider ver- 
zichten. Trotzdem spielt man Af- 
terburner immer wieder, denn 
die Effekte ziehen einen völlig in 
den Bann. 


Mit Mach 3 zischt der Jäger durch die Wolken 


auch von hinten an. Natürlich 
schießen diese wie wild um 
sich. Besonders gefährlich 
wird es, wenn sie im Forma- 
tionsflug näher rücken. In die- 
sem Fall empfiehlt sich folgen- 
de Methode: Dauerfeuer, war- 
ten bis es fast zur Kollision 
kommt, Steuerknüppel nach 
oben, vollen Schub geben und 
unter den Flugzeugen hinweg- 
tauchen. 

Nach so einem Manöver hät- 
temansicheigentlich eine klei- 
ne Erholungspause verdient. 
Denkste, Schlag auf Schlag 
geht es weiter. Erst im dritten 
Level, während ein anderes 
Flugzeug Ihren Flieger mit 
neuen Sprit versorgt, ist für ein 
paar Sekunden Ruhe. Bis zum 
Ende des fünften Levelsändert 
sich bis auf die Grafik nicht 
mehr viel. Im sechsten Level 
geht's dann richtig zur Sache. 
Mit einem Affenzahn müssen 
Sie versuchen, das Flugzeug 
durch einen Canyon zu steu- 


Afterburner muß man gesehen 
haben, um glauben zu können, 
was sich auf dem Monitor ab- 
spielt. Mich hat es ja schon beim 
Spielen der ersten paar Levels 
vom Hocker gerissen. Als ich 
aber zum ersten Mal durch den 
Canyon gerast bin, war ich nahe 
am Kollaps. So perplex wie ich 
war, bin ich natürlich gleich an 
die erstbeste Bergwand ge- 
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ern. Die Geschwindigkeit ist 
nahezu unglaublich. 

Anschließend wird das Ge- 
fecht erneut in den Wolken fort- 
gesetzt. Noch mehr Flugzeuge 
und Raketen müssen abge- 
schossen werden. Neben dem 
Maschinengewehr steht Ihnen 
eine begrenzte Anzahl Rake- 
ten zur Verfügung. Der Einsatz 
sollte gut überlegt sein, da 
man sie in gewissen Situatio- 
nen unbedingt braucht. Nach 
23 Levels ist die Mission erfolg- 
reich beendet, und der Abfang- 
jäger landet sanft auf einem 
Flugzeugträger im offenen 
Meer. 

Für 1988 ist eine Umsetzung 
von Afterburner für das Sega 
Master System angekündigt. 
Das Modul soll Platz für 512 
KByte Programm bieten. Die 
Lizenz für Heimcomputer- 
Umsetzungen ist noch nicht 
vergeben, doch es dürfte nur 
eine Frage der Zeit sein, bisein 
Softwarehaus zuschlägt. (mg) 


braust. Selbst das war nicht so 
schlimm, denn durch die nach- 
folgende Explosion des Flug- 
zeugs wurde ich entschädigt (so 
stelle ich mir die Detonation von 
100 Kilo Dynamit vor). 

Genauso realistisch spielt sich 
der Verlust eines Flugzeugs ab, 
wenn es angeschossen wird. 
In eine Rauchwolke gehüllt, 
schmiert es langsam ab und hin- 
terläßt eine lange Schleifspur auf 
der Erde, bevor es explodiert. 
Wenn der Automat nicht so teuer 
wäre (2 Mark pro Spiel), würde 
ich mir andauernd die Explosio- 
nen anschauen. 

Worte können Afterburner 
nicht gerecht werden. Zusam- 
men mit der aufpeitschenden 
Musik wird das Spielen zu einem 
Erlebnis, das man sich um kei- 
nen Preis entgehen lassen sollte. 


Software der Extra-Klasse 


Ab sofort kommen alle Besitzer eines C64 und C 128 in den Genuß 
unschlagbarer Software. Mit unserer neuen Produkt-Reihe 64’er-EXTRA 
erhalten Sie brandaktuelle Top-Programme zu den beliebtesten 
Themen: Super-Spiele, Tools, Anwendungen sowie Best-of-Pakete. 
Mit jedem Software-Paket wird ein Bedienungshandbuch für alle 
Programme mitgeliefert. Sie erhalten so das beste und interessanteste 
Werkzeug für Ihren Computer und können es sofort einsetzen. 
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Gut ins neue Jahr gerutscht? Bevor wir mit 1988 so 
richtig loslegen, werfen wir einen Blick zurück auf die Spiele-Highlights 
der letzten zwölf Monate — Computer für Computer. 


an kann viel über alte 
Ideen meckern und so 
manches schlechte 


Programm verfluchen, aber 
unterm Strich war 1987 ein tol- 
les Spiele-Jahr. Computer wie 
Amiga und ST sorgten für neue 
Konzepte und Dimensionen; 
aus den guten alten 8-Bit- 
Kisten wird immer mehr her- 
ausgequetscht und die Video- 
spiele kehrten schwungvoll 
aus dem Jenseits zurück. 

Wir, die Spiele-Tester von Po- 
wer Play, haben uns eines 


Best of Amiga ’87: 


schönen Abends hingesetzt 
und über die besten Program- 
me des abgelaufenen Jahres 
diskutiert. Das Resultat isteine 
Bestenliste, in der wir die unse- 
rer Meinung nach stärksten 
Spiele 1987 zusammengefaßt 
haben. Alles ist natürlich 
Geschmackssache und diese 
Auswahl ist subjektiv. Wer also 
eine unterschiedliche Mei- 
nung hat und lieber andere Zie- 
le ganz vorne gesehen hätte, 
soll uns nicht böse sein. Briefe, 
in denen ihr uns eure Alterna- 


1. The Guild of Thieves (Rainbird) 


2. Starglider (Rainbird) 


3. Emerald Mine (Kingsoft) 


Erst zum Jahresende beleb- 
te sich das Spiele-Angebot für 
den Amiga. Das spielerische 
und grafische Adventure 


»Guild of Thieves« siegte vor 
dem schnellen »Starglider« 
und dem deutschen Billigspiel 
„Emerald Mine« 


2. Solomon’s Key (U.S. Gold) 


3. Renegade (Imagine) 


Die CPC-Umsetzung des 
Strategie-Spiels The Sentinel« 
landete auf dem ersten Platz. 
Dahinter tummeln sich Spiel- 
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automaten-Umsetzungen: Bei 
»Solomon's Key« begeistert vor 
allem das Spielprinzip, bei 
»Renegade« die Grafik 


tiv-Vorschläge mitteilt, sind im- 
mer willkommen 

Wir haben unsere »Best of«- 
Liste nach Computer- und 
Videospiel-Typen geordnet. 
Am Ende des Artikels folgen 
außerdem eine kurze Aufzäh- 
lungen von zum Teil recht skur- 
rien Mini-Rubriken, bei denen 
sich eigene Bildschirmfotos 


Best of Atari XL ’87: 


nicht lohnen (Warum soll man 
ein Bild von dem Spiel druk- 
ken, das für besonders gute 
Musik ausgezeichnet wurde?). 
Die Atari-Videospielsysteme 
VCS und XE konnten leider 
nicht berücksichtigt, weiles für 
diese Konsolen 1987 fast keine 
Neuerscheinungen gab. 


(hi) 
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2. Leader Board (U.S. Gold) 
3. Head over Heels (Ocean) 


Mit etwas Verspätung er- 
schienen 1987 »Spindizzy« 
und »Leader Board« für XL, 
doch das Warten hat sich ge- 
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lohnt: beide Umsetzungen 
sind sehr gut gelungen. Dazu 
gesellt sich das Action- 
Adventure »Head over Heels«. 
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Best of Nintendo ’87: 


2. Tennis (Nintendo) 
3. Balloon Fight (Nintendo) 


Wir lieben »Super Marios zu unterwandern. Mit weitem 
Bros.«! Kein Videospiel hat es Abstand folgen Nintendos 
1987 so gut geschafft, die Ar-_ Tennis-Simulation und der 
beitsmoral unserer Redaktion »Joust«-Clone »Balloon Fight«. 
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Best Spectrum ’g7: 
1. Enduro Racer (Activision) 


Roit Boyke 


Iustration 


2. The Sentinel (Firebird) 
3. Zynaps (Hewson) 
Eine Automaten-Umsetzung 
landete beim Spectrum ganz 
vorne, der mit der eindeutig be- 
sten Version von »Enduro Ra- 
cer« bedient wurde. »The Senti- 
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nel« muß sich mit dem zweiten 
Platz begnügen, während die 
furiose Weltraum-Ballerei »Zy- 
naps« sich als bestes Schieß- 
spiel den dritten Platz sicherte. 


WARE 


Best of Atari ST ’87: 


2. Metrocross (U.S. Gold) 


3. Star Trek (Firebird) 


Die tolle Umsetzung von 
»The Bard’s Tale« begeisterte 
nicht nur unsere Rollenspiel- 
Freaks. Wer mehr auf Action 
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steht, wird mit der sehr guten 
ST-Version von »Metrocross« 
bedient. Mit Verspätung er- 
schien endlich »Star Trek« 
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Best of MS-DOS ’87: 
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3. Soko-Ban (Mirrorsoft) 


Das Weltraum-Rollenspiel 
»Starflight« ist der eindeutige 
Sieger unter den PC-Spielen. 
Chuck Yeager’s flotter Flugsi- 


2. Chuck Yeager’s AFT (Electronic Arts) 


mulator mußte sich ebenso ge- 
schlagen geben wie »Soko- 
Ban«, ein süchtig machendes 
Denk- und Logikspiel. 


Best of Sega ’87: 


2. 
3. Wonderboy (Sega) 


»Alex Kidd« ist ein ähnlich 
fesselndes Spiel wie Super 
Mario Bros. Mit »Great Volley- 
ball« liegt auch hier eine Sport- 
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Great Volleyball (Sega) 


Simulation auf Platz zwei, dicht 
gefolgt von der grafisch und 
spielerisch tadellosen »Won- 
derboy«-Umsetzung. 
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The sudden screanm 
of battle brings 
geir party to a 
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alt, You face 3 
Skeletons. 


Hill your staluart 
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Best of 664 ’87: 
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2. Maniac Mansion (Activision) 


3. Nemesis (Konami) 


Unsere Lieblinge sind »Ma- 
niac Mansion«, ein Adventure 
mit toller Benutzerführung und 
zwei Action-Spiele: »Wizball« 
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durch technische 
se und Originalität; »Ne- 

st eine fast perfekte 
tomaten-Umsetzung. 
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Bei unserer Wahl zum besten 
Musikstück liegen drei C64- 
Spiele vorne. »Wizball« (High 
Score-Musik) sicherte sich hier 
den ersten Platz vor »Street 
Gang« (Titelbild-Musik) und 
»Game Over«. 

Die Briten sahnten in der Ka- 
tegorie »Programmierer des 
Jahres« schwer ab. Das Duo 
Sensible Software (Wizball) er- 
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reicht bei uns Platz eins, ge- 
folgt von Geoff Crammond 
(The Sentinel«) und Stavros 
Fasoulas (»Delta«, »Quedex«). 
Ein Extra-Schulterklopfen au- 
Berdem für Steve Bak (»Gold- 
runner«) und die Adventure- 
Experten von Infocom und 
Magnetic Scrolls. 

Zum Abschluß wird es exo- 
tisch. Wir haben versucht, die 


quälende Frage »Welches 
Spiel hatte 1987 die schönste 
digitalisierte Sprache zu bie- 
ten?« zu beantworten. Nach 
Meinung unserer Redaktion 
geht der erste Platz hier an Cla- 
re Edgeley, die in unnachahm- 
licher Art bei den ST- und 
Amiga-Versionen von »Stargli- 
der« den Satz »Missile laun- 
ched!« spricht. Simon Nicol, 
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Schöpfer von »Mega Apoca- 
Iypse«, folgt auf Rang zwei der 
Sprachkünstler. Auf dem drit- 
ten Platz kommt schließlich Ri- 
chard Phillips, der »Goldrun- 
ner« seine Stimme lieh. Seine 
ermunternden Zurufe »Good 
shooting!« und »Go for itl« sind 
für die Motivation auf der Jagd 
nach dem High Score sehr sti- 
mulierend. (hi) 
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Kennenlern-Angebot 


mit kostenlosem »Amiga«-Probeexempfär und Poster 
Ja, ich möchte eine kostenlose Ausgabe von »Ariga- 
Magazin- zur Probe. Wenn ich »Amiga-Magazin- weiterloser 
wül, brauche ich nichts zu tun, ich erhalte dann q 
togeimäßig für mindestens 12 Ausgaben zum 9 
Dm 
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oc 


Ad 


mn 


— 


er sich im Jahre 3037 
eine aktuelle Sport- 
sendung im Fernse- 


hen ansieht, wird kein Fußball- 
Match und keine Volleyball- 
Partie sehen. Der Sport der Zu- 
kunft heißt »Ballblazer«. 

Die Grundidee von Ballbla- 
zer ähnelt unserem heutigen 
Fußball. An den kurzen Seiten 
eines rechteckigen Spielfelds 
befinden sich zwei Tore, eines 
für jede Mannschaft. Spielziel 
ist es, einen Ball in das Tor des 
Gegners zu befördern. 

Dieser Ball ist eine schim- 
mernde, zwei Tonnen schwere 
und 1 Meter große Kugel, ge- 
nannt Plasmorb, die dank ei- 


fi ChASSI 


Ein Sportspiel der Zukunft zählt heute schon als 
Klassiker: »Ballblazer« ist das rasante, futuristische 
Fußballspiel des 3. Jahrtausends 


die Richtung des gegneri- 
schen Tores. Bekommt man 
den Ball, wechselt die Per- 
spektive also ruckartig, wasbei 
vielen Anfängern zu Orientie- 
rungs-Schwierigkeiten führt, 
aber nach einiger Übung keine 
Probleme mehr bereitet. 

Die beiden Tore haben eini- 
ge Besonderheiten: Nach je- 
dem Treffer rücken die Torstan- 
gen etwas enger zusammen, 
es wird also schwerer, ein Tor 


Spieler 1 versucht seinem Gegner den Ball wegzunehmen (C 64) 


nes Energiefeldes 2 Meter 
über dem Spielfeld schwebt. 

Ballblazeer kennt keine 
Mannschaften, es ist ein Sport 
zweier einzelner Spieler ge- 
geneinander. Diese Spieler sit- 
zen in sogenannten »Roto- 
foils«, stromlinienförmigen 
Fahrzeugen, die blitzschnell 
über das Spielfeld gleiten. 

Auf dem Bildschirm sehen 
beide Spieler den Ausblick 
nach vorne aus ihrem Rotofoil- 
Cockpit. So kann man nicht er- 
kennen, wann sich der Gegner 
von hinten anschleicht oder 
von der Seite kommt. 

In welche Richtung man ge- 
rade guckt, legt der Computer 
automatisch fest. Normaler- 
weise schauen Sie immer in 
Richtung des Balles, aber 
wenn Sie in Ballbesitz sind, in 


zu erzielen. Außerdem wan- 
dern die Tore immer zwischen 
dem linken und rechten 
Spielfeldrand hin und her, ihre 
genaue Position wissen die 
Spieler nur, wenn sie nahe ge- 
nug sind, sie zu sehen. 

Eine Ballblazer-Partie dau- 
ert normalerweise 3 Minuten, 
es sind aber Zeiten von 1 bis 10 
Minuten einstellbar. Neben 
zwei menschlichen Spielern 
kann man auch alleine gegen 
den Computer spielen oder 
den Computer mit sich selbst 
spielen lassen. Der Computer 
hat zehn verschiedene einstell- 
bare Schwierigkeitsgrade. 

In der Atari XL- und der 
C64-Version besticht Ballbla- 
zer durch superschnelle Grafik 
und rasanten Spielablauf. Die 
Atari-Version ist auch die aner- 


kannt beste. Die CPC- und 
Spectrum-Versionen sind auf- 
grund von technischen Schwie- 
rigkeiten bei der Grafik nicht so 
toll. (bs) 


Der untere Spieler ist kurz vor dem Tor des Gegners (C 64) 


Die Raubkopierer waren schneller 


Die Computerfirma Atari 
hatte 1983 mit Lucasfilm ei- 
nen Vertrag über Compu- 
ter-Spiele geschlossen. Lu- 
casfilm, bis dahin nur im 
Filmgeschäft sehr erfolg- 
reich tätig (»Krieg der Ster- 
ne«, »Indiana Jones«) sollte 
zwei Spiele programmie- 
ren, die es nur für die Atari- 
Computer geben sollte. 

Doch als die beiden Spie- 
le fertig waren, und Atari sie 
der Presse präsentieren 
wollte, gab es weltweit 
schon Zehntausende von 
Raubkopien des Produkts. 
Die Kopie von »Rescue on 
Fractalus« war den Softwa- 
repiraten sogar in einer frü- 
hen Test-Version in die Hän- 
de gefallen, die noch »Be- 
hind the Jaggi Lines« hieß. 

Bis heute hält sich hart- 
näckig das Gerücht, daß ei- 
nige Hacker per Modem il- 
legal in den Groß-Computer 
von Atari eingedrungen 
sind und sich dort die 
Source-Codes der beiden 
Programme geklaut haben. 
Doch so exotisch diese Ge- 
schichte auch klingt, so 
falsch ist sie auch. 
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Nach Aussage einiger 
Mitarbeiter von Atari lief das 
Ganze vielmehr so ab: Lu- 
casfiim gab Atari schon 
sehr früh fast fertiggestellte 
Versionen beider Program- 
me zum Test. Bald schon 
spielten alle interessierten 
Mitarbeiter bei Atari »Ball- 
blazer« und »Jaggi Lines«. 
Einige wollten natürlich Ko- 
pien für daheim haben, die 
bekamen sie dann auch. 
Diese Kopien wurden dann 
an die »besten Freunde« 
weitergegeben, die »abso- 
lut vertrauenswürdig« sind. 
Die gaben sie dann wieder- 
um ihren besten Freunden 
und schon bald waren Hun- 
derte von Kopien im Um- 
lauf, die sich dann schlag- 
artig vermehrten. 

Als all dies bekannt wur- 
de, ließ Atari das Lucasfilm- 
Projekt sofort fallen. Ein 
Jahr später brachten je- 
doch Epyx und Activision 
die Spiele auf den Markt 
und kümmerten sich auch 
um Umsetzungen für ande- 
re Computer wie C64 und 
Schneider CPC. 

(bs) 
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Hast Du das Zeug 


zum Spiele-Redakteur? 


Begeistern Dich Computerspiele? 


Hast Du Spaß am Schreiben? 


Traust Du Dich, mit diesen 


Leuten zu arbeiten? 


ZEUN7 


enn Du diese vier Fra- 
gen ruhigen Gewis- 
sens mit einem lauten, 


donnernden »Jal« beantworten 
kannst, dann bist Du vielleicht 
genau derjenige, den wir su- 
chen! Zur Verstärkung unserer 
Spiele-Redaktion, die Power 
Play und Happy-Computer be- 
treut, suchen wir einen jungen 
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Mann oder eine junge Frau, 
der/die bei uns als Redakteur 
arbeiten will. 

Unser Wunschkandidat muß 
kein gelernter Journalist oder 
Diplom-Informatiker sein, soll- 
te aber eine abgeschlossene 
Schulausbildung, gute Eng- 
lischkenntnisse und eine flotte 
Schreibe haben. Außerdem 
kennt er sich gut mit Spielen 
und Computern im allgemei- 
nen aus undist volljährig. Doch 
Vorsicht, bei unserem Job wird 
nicht nur Tag und Nacht ge- 
spielt. Für das Artikelschrei- 
ben, Recherchieren und die 
Kontaktpflege muß man viel 
Zeit investieren. 

Wir verlangen einiges, doch 
wir haben auch viel zu bieten: 
Nette, leicht verrückte Kolle- 
gen, eine sehr angenehme Ar- 
beitsatmosphäre, einen gesi- 
cherten Arbeitsplatz bei einem 
großen Fachverlag und gute 
Sozialleistungen. Ein Joystick 
wird gestellt. 

Schick" uns doch heute 
noch Deine Bewerbungsunter- 
lagen. Ein tabellarischer Le- 
benslauf, Zeugnisse, ein Bild 
und eine Artikel-Kostprobe 
sollten nicht fehlen. Hier unse- 
re Anschrift: 

Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion Power Play 
Kennwort: Stellenanzeige 
Hans-Pinsel-Str. 2 

8013 Haar bei München 
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Von Anfang an (Teil 2) 


Der Begriff Computerspiele ist untrennbar mit dem Namen 
Atari verbunden - der Firma, die als Erfinder des Videospielens gilt. 
Unsere Story erzählt die aufregende Geschichte von Atari. 


it »Asteroids« hat Atari 

Anfang 1980 einen Su- 

per-Treffer gelandet. 
Dieser Spielautomat ent- 
wickelt sich zum erfolgreich- 
sten Arcade-Spiel aller Zeiten. 
Die Produktion von Asteroids 
wird erst März 1981, also nach 
über einem Jahr, beendet. Da- 
mit scheint Atari beide Füße 
fest auf dem Boden zu haben, 
insbesondere weil sich 1981 
ein weiterer Erfolgs-Automat 
zu Atari gesellt: »Pac Man«. 

Pac Man ist ein rein japani- 
sches Produkt, ausgedacht 
und entwickelt von Ingenieu- 
ren der in Tokio ansässigen Fir- 
ma Namco. Glücklicherweise 
hat Atari schon einige Monate 
zuvor einen Vertrag mit Namco 
geschlossen. Namco über- 
nimmt den Vertrieb der Atari- 
Automaten in Japan, Atari 
kümmert sich in den USA um 
die Namco-Spiele. 

Pac Man entwickelt sich in- 
nerhalb kürzester Zeit zu ei- 
nem Super-Hit, der selbst Aste- 
roids beinahe von der Spitzen- 
Position verdrängt. Es gibt vie- 
le geradezu süchtige Pac Man- 
Spieler, genannt Pacmaniacs 
(nach dem englischen Wort 
maniac für verrückt). Es gibt 
Pac Man-T-Shirts, Pac Man- 
Poster, Pac Man-Gedichte und 
-Lieder, Pac Man-Unterhosen, 
ja sogar eine Pac Man- 
Zeichentrickserie im amerika- 
nischen Fernsehen. Auf einen 
Nenner gebracht: Esgibt einen 
Pac Man-Kult. Der zitronengel- 
be Kreis mit dem einen Auge 
und dem großen, stets auf und 
zu klappenden Mund wird das 
Symbol für Computer- und 
Video-Spiele. Selbst die Men- 
schen, die noch nie an einem 
Automaten gespielt hatten, 
kennen die Form von Pac Man. 

Als Automat kann Pac Man 
nicht so viel Geld einnehmen 
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wie Asteroids. Der Grund dafür 
hat genau drei Buchstaben: 
VCS, Ataris Heim-Videospiel- 
konsole. Wer Asteroids spielen 
wollte, mußte in die Spielhalle 
gehen und in den Automaten 
Geld einwerfen. Es gab zwar 
auch ein Asteroids-Modul für 
das VCS, doch damals waren 
noch nicht so viele VCS- 
Konsolen verkauft, als daß dies 
das Automaten-Geschäft stark 
beeinträchtigt hätte. 


Boß ist, versucht Warner der 
Multi-Millionen-Dollar-Firma 
Atari ein seriöseres Image zu 
verleihen. Die Spitzen-Posi- 
tionen, an denen vorher seltsa- 
me Typen in Blue Jeans und 
T-Shirt saßen, werden jetzt von 
Managern im grauen Anzug 
eingenommen, die gar keine 
oder nur sehr wenig Ahnung 
von Computern und erst recht 
keine Ahnung von Spielen ha- 

ben. 


Pac Man, ein Superhit als VCS-Modul (im Bild: Pac Man jr.) 


Als sich abzeichnet, daß der 
Pac Man-Automat einen ähnli- 
chen Erfolg wie Asteroids ha- 
ben wird, läßt man schleunigst 
ein Pac Man-Modul program- 
mieren. Die Bemühungen loh- 
nen sich: Innerhalb weniger 
Monate gehen zwei Millionen 
Pac Man-Module über die La- 
dentische, Zählt man den Er- 
folg des Automaten und des 
Moduls zusammen, ist Pac 
Man das erfolgreichste 
Computer- und Video-Spiel al- 
ler Zeiten. 

Doch bei Atari hat sich inzwi- 
schen einiges verändert. Seit 
Nolan Bushnell nicht mehr der 


Dieses Konzept hat einige 
Zeit lang Erfolg: Die Marketing- 
Strategen und Zahlen-Jong- 
leure in der Chef-Etage verkau- 
fen das VCS besser denn je. 
Durch die gründlichere Kon- 
trolle bei der Buchhaltung wer- 
den viele unnötige Ausgaben 
vermieden. Obwohl die Preise 
nicht erhöht werden, kann Atari 
jetzt mehr an den Produkten 
verdienen. Mitte 1981 schätzt 
man, daß Atari etwa 2 Milliar- 
den Dollar wert ist. Doch ir- 
gendwann kommt der Punkt, 
wo die Manager es mit dem bü- 
rokratischen Stil und den Spar- 
maßnahmen zu weit treiben. 
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Eines Tages betreten vier 
Programmierer das Büro von 
Raymond Kassar, dem damali- 
gen Chef von Atari. Sie haben 
eine neue Idee: Die Program- 
mierer sollen mehr in das Licht 
der Öffentlichkeit gerückt wer- 
den. Auf die Packungen der 
Module sollen Fotos von den 
Programmierern, vielleicht 
auch ein kurzer Lebenslauf. 

Nicht nur, daß die vier ein 
donnerndes »Nein« zu hören 
bekommen; ihnen wird auch 
vorgehalten, daß es Program- 
mierer wie Sand am Meer gibt, 
daß sie nichts Besonderes sei- 
en und daß Tausende von Pro- 
grammierern darauf warten, 
bei Atari zu arbeiten. Die vier 
(David Crane, Bob Whitehead, 
Larry Kaplan und Alan Miller) 
kündigen und gründen zusam- 
men mit dem Geschäftsmann 
Jim Levy die Firma Activision. 

Die Rechnung geht auf: Acti- 
vision verkauft seine Program- 
mierer als Super-Stars der 
Computer-Branche; es gibt so- 
gar Autogramm-Stunden in 
Kaufhäusern, die total überlau- 
fen sind. Die Spiele von Activi- 
sion werden allesamt zu Erfol- 
gen; bei Atari verkauft man 
deutlich weniger Module. 

Aber das ist nicht der einzige 
Fehler, den man bei Atari 
macht. Die Manager denken 
sich immer neue Marketing- 
Strategien aus, die garantiert 
Geld in die Firma bringen sol- 
len. Doch dabei wird der Spiel- 
witz nicht beachtet, und das ist 
das, was bei den Kunden zählt. 
Bestes Beispiel ist das Modul 
»ET.«. Alssich abzeichnet, daß 
ET. in den Kinos ein Super-Hit 
werden würde, kauft Atari für 
20 Millionen Dollar die Rechte 
für das ET.-Videospiel. Man 
denkt sich, daß ein ET.-Spiel 
einfach erfolgreich sein muß. 
Damit das Spiel schnell fertig 
wird, zahlt man dem Program- 
mierer dreihunderttausend 
Dollar. Innur6Wochen wirdein 
schlechtes Spiel zusammen- 
geschustert und in Unmassen 
produziert - doch keiner willes 
kaufen. Ende 1982 lagern in ei- 
nem Warenhaus von Atari Teile 
für 5 Millionen ET.-Module. 
Diesen Vorrat könnte man 
auch als Computer-Schrott im 
Wert von mehreren Millionen 
Dollar bezeichnen. 

Es gibt viele weitere Versu- 
che, Atari zu renovieren. So 
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schließt man 1983 beispiels- 
weise einen Vertrag mit Lucas- 
film. (Mehr darüber lesen Sie 
auf Seite 110 bei unserem Po- 
wer Play-Classic). Doch trotz 
aller Bemühungen um Atari 
VCS und die Atari-XL-Compu- 
ter sinken diese Geräte weiter 
in der Gunst der Käufer. Neue 
Videospiele wie das Coleco- 
Vision und das Intellivision set- 
zen sich durch, der Commodo- 
re 64 mit seinem besseren 


Preis-/Leistungsverhältnis be- 
ginnt die Atari-Heimcomputer 
zu verdrängen. Mit teilweise 
verrückten Einfällen hat sich 
Atari damals zu einer Riesen- 
firma entwickelt. Das bürokrati- 
sierte Atari von 1982/83 ist 
längst nicht so kreativ und er- 
folgreich. 

Nur eine Abteilung hat weni- 
ge Probleme: die Automaten- 
Truppe. Spielautomaten gehen 
immer noch gut, wenn auch 


H.G. DREESER, SOFT- und HARDWARE 
VORSICHT! NACH-WEIHNACHTSPREISE 


Wir bekommen laufend die aktuellsten Produkte für folgende Computer: 
SPECTRUM, QL, ATARI 600/8001130/ST, AMIGA, IBM. 

Nutzen Sie unseren Telefon- und Auftragsservice zu den angegebenen 
Zeiten, damit auch Sie über die Neuheiten informiert sind. 


SPECTRUM: 
Renegade 
Guadalcanal 
Indiana Jones 
Taipan 

Spy Versus Spy 3 
Supersprint 
Jack the Nipper 2 
Implosion 
Games Set 
AMIGA: 

Bad Cat 
Amegas 
Thunder Boy 
Drum Studio 
Firepower 
Plutos 

Impact 

Gnome Ranger 
New Art Monitor 
Backlash 

Final Trip 

Dr. Fruit 

Vador 
Skyfighter 

Alien Strike 


ATARI ST: 
Fantasie 2 


QL: 
Arcanoid 
Quwriter Il 


Pointer/Writer-Toolkit 
Mister Smith 

Super Croupier 

Psion Chess 
Hardware: 

QL (dt. Vers.) 

512 KB Upgrade OL 
TRUMP Card QL 
Cartridge Box 20er 
Centronics UF QL 
AMX-MOUSE Spectrum 
IBM-Joystick 

Cartridge 4er 
QL-Floppy kompl. 
QL-Floppy-Controller 
QL-Floppy 720 KB einz. 
Monitor s/w 12” 
Monitor grün 12” 
Printer-Buffer 64 KB 
IBM-kompatibler 


ATARI ST: 
Bad Cat 
Backlash 
Lucky Luke 
Gnome Ranger 
Rings of Zilfin 
Skyfighter 


Fordern Sie unsere Gratisliste mit Angabe des Computertypen an! 
Dreeser Soft- u. Hardware, Im Rosenhag 6, D-53900 Bonn 1, 


Telefon 0228/254084 


Mo. bis Fr. von 17.00 Uhr-19.00 Uhr, Sa. von 14.00 Uhr-18.00 Uhr oder Auftragsannahme 


rund um die Uhr. 


nicht mehr so toll wie zu den 
Asteroids- und Pac Man- 
Zeiten. Doch der Erfolg hier 
zählt nicht, denn dem Rest von 
Atari, der Computer- und der 
Videospiel-Abteilung, geht es 
schlecht wie nie. Die Aktien- 
kurse von Warner, denen Atari 
gehört, fallen tief und erholen 
sich nicht mehr. Die Konse- 
quenz: Warner will Atari so 
schnell wie möglich loswer- 
den. Als man Mitte 1984 nach 
einem Käufer sucht, meldet 
Jack Tramiel Interesse an. 
Jack Tramiel ist einer der 
Gründer von Commodore und 
gleichzeitig der Boß. Doch dort 
weigert man sich, seinen drei 
Söhnen Sam, Leonard und 
Garry Tramiel Manager-Posi- 
tionen zu geben und so Com- 
modore in einen Familienbe- 
trieb zu verwandeln. Mit Atari 
kann Jack Tramiel diese Idee 
verwirklichen. Er kauft den 
Computer- und den Videospie- 


Activision 
Ariolasoft 


Complay 

Computer Service Senden 
Computer Shop Lüchow 
Computer Shop München 
Dreeser Software 
Electronic Arts 

Fun Tastic 

GOTO IMT 

Hofstede 

International Software Köln 
Joysoft 


Kingsoft 
Korona Soft 


Markt & Technik Buchverlag 
Peksoft 

Radio Weiss 

Rätz-Eberle Verlag 
Rushware 


Stevens Peter 


TS-Datensysteme 
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le-Bereich, setzt sich an die 
Spitze der Firma und gibt sei- 
nen Söhnen Managerposten. 
Der Kaufpreis: 240 Millionen 
Dollar. 

Die Automaten-Abteilung 
wird aber an jemand anderen 
verkauft: Namco, ein japani- 
scher Automaten-Hersteller 
der beispielsweise Pac Man 
entwickelt hatte, macht Atari zu 
seinem amerikanischen Able- 
ger. So gibt es seit 1984 zwei 
verschiedene Ataris: »Atari Ga- 
mes Corporation« (die Automa- 
ten-Firma) und »Atari Techno- 
logie Corporation« (die Com- 
puter- und Videospiele-Firma). 
Trotzdem ist Atari Games ein 
eigenständiges und recht un- 
abhängiges Unternehmen ge- 
blieben. 

Wie es heute bei Atari Ga- 
mes aussieht, wie ein Spiel- 
automat entsteht und gefertigt 
wird, lesen Sie in der nächsten 
Ausgabe von Power Play. (bs) 
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Videospiel-Fieber 


ri XE/VCS, Nintendo und Sega. 


Flanke, Schuß, 
knapp daneben... 


Wohnzimmer-Wuttkes und 
Disketten-Detaris aufgepaßt! 
Im nächsten Power Play rollt 
das Leder, denn unser großer 
Vergleichstest der Fußball- 
Simulationen steht an. Wer 
den Meistertitel erringt und 
welche Spiele Abstiegsplätze 
belegen, verrät die nächste 


Die nächste Ausgabe 
von Power Play 
erscheint am 


Das Sega Master-System mausert sich lang- 
sam zum Geheimtip für Sport-Fans. Neu im Pro- 
gramm sind Basketball- und Golf-Simulationen. 
Eine der Nintendo-Hauptattraktionen ist »Me- 
troid«. Außerdem gibt's viele andere Tests für Ata- 


114 


22. Februar 1988 
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HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2 


Die neuen Computerspiele 


Immer mehr Spiele wie »Tanglewood« (im Bild 
die ST-Version) und »Eco« erscheinen nur für 
16-Bit-Maschinen, doch auf der anderen Seite ist 
bei C64, CPC & Co. immer noch einiges los. Un- 
ser Test-Team spielt sich durch die Neuerschei- 
nungen, lobt die Tops und zerfleddert die Flops. 


Außerdem: 


Preiswert oder nur billig: 
Budget-Spiele auf dem Prüf- 
stand * Atari-Story: So ent- 
steht ein Spielautomat # Ami- 
ga, bitte volltanken: Electronic 
Arts läßt »Ferrari Formula One« 
an den Start « Power-Tips * 
Der Kult-Comic: Starkiller -the 
legend continues * Und na- 
türlich kritische Tests der 
neuen Computer-, Video- und 
Automatenspiele. 


Vertriebsleiter: Helmut Grünfeldt (189) 


Vertrieb Handelsauflage: Inland (Groß-, Einzel- und Bahnhofsbuchhandel) 
sowie Österreich und Schweiz: Pegasus Buch- und Zeitschriften-Vertriebs 
GmbH, Hauptstätter Str. 96, 7000 Stuttgart 1, Tel. (07 11) 6483-0 


Bezugsmöglichkeiten: Leser-Service: Telefon (089) 4613-249, Bestel- 
lungen nimmt der Verlag oder jede Buchhandlung entgegen. 


Bezugspreis: Das Einzelheft kostet DM 6,50 


Druck: SOV Graphische Betriebe, 
Laubanger 23, 8600 Bamberg 


Urheberrecht: Alle in diesem Sonderheft erschienenen Beiträge sind ur- 
heberrechtlich geschützt. Alle Rechte, auch Übersetzungen, vorbehalten. 
Reproduktionen gleich welcher Art, ob Fotokopie, Mikrofilm oder Erfassung 
in Datenverarbeitungsanlagen, nur mit schriftlicher Genehmigung des Verla- 
ges. Anfragen sind an Michael Scharfenberger zu richten. Für Schaltungen, 
Bauanleitungen und Programme, die als Beispiele veröffentlicht werden, kön- 
nen wir weder Gewähr noch irgendwelche Haftung übernehmen. Aus der 
Veröffentlichung kann nicht geschlossen werden, daß die beschriebenen 
Lösungen oder verwendeten Bezeichnungen frei von gewerblichen Schutz- 
rechten sind. Anfragen für Sonderdrucke sind an Alain Spadacini (185) zu 
richten. 


©1987 Markt & Technik Verlag Aktiengesellschaft, 
Redaktion »Happy-Computers». 


Verantwortlich: 
Für redaktionellen Teil: Michael Lang 
Für Anzeigen: Britta Fiebig 


Redaktionsdirektor: Michael M. Pauly 
Vorstand: Carl-Franz von Quadt, Otmar Weber 


Anschrift für Verlag, Redaktion, Vertrieb, Anzeigen- 
verwaltung und alle Verantwortlichen: 
Markt & Technik Verlag Aktiengesellschaft, 
Hans-Pinsel-Straße 2, 8013 Haar bei München, 
Teleton (089) 46 13-0, Telex 5-22052 


Telefon-Durchwahl im Verlag: 
Wählen Sie direkt: Per Durchwahl erreichen Sie alle Abteilungen direkt. 
Sie wählen (089) 46 13 und dann die Nummer, die in Klammern hinter dem 
jeweiligen Namen angegeben ist. 


Aktionäre, die mehr als 25% des Kapitals halten: Otmar Weber, Ingenieur, 
München; Carl-Franz von Quadt, Betriebswirt, München; Aufsichtsrat: Dr. 
Robert Dissmann (Vorsitzender), Karl-Heinz Fanselow, Eduard Heilmayr 


Wir schreiben das Jahr 2379. 
>Energieversorgung der Erde kann nur mühsam aufrechterhalten 
werden. Die Katastrophe ist nahe.. 
Doch die mög: 

gibt nicht auf. 
bekommen den Auftrag, 
5 Ebenen des kosmischen 
itters zu vernetzen. 


3 ZMX-Allzweck- 
roboter sind 
x 


SPIELE DES AAURES 
EOMPUTERIDESUAHRES 


293 an 29% 


SIE GLAUBEN KEINEN WERBESPRÜCHEN?!? DANN LESEN SIE SELBST, 
WAS DIE DEUTSCHE FACHPRESSE ÜBER KINGSOFT-SPIELE SCHREIBT: 


KINGSOFT-Produkte erhalten Sie unter anderem in 


ausgewählten Fachabteilungen von: 4torten. 
Basar -—— Kain 
“Virovswus Von 


